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FUN GENERATION 12-98 


Liebe Leser, 


wenn Spielfreude als Lebensgefühl und deutsche Paragra- 
phenreiter aufeinanderprallen, verstummt schon bald allerorts das 
Lachen. Wo einstmals ein stummes Einverständnis herrschte, wird 
nun das Kriegsbeil ausgegraben. Nachdem Konami Grauimporteu- 
ren von Metal Gear Solid mit rechtlichen Schritten drohte und 
nachdem Händlern, die Importspiele aus dem Nicht-EU-Ausland 
importieren, durch die Gesellschaft zur Verfolgung von Urheber- 
rechtsverletzungen e.V. (GVU) Haftstrafen von bis zu fünf Jahren 
in Aussicht gestellt wurden, stellt Sony nun ein Ultimatum: ein 
Händlerrundschreiben informierte darüber, daß der Import von 
NTSC-Software ab dem 1.10.1998 bzw. der Verkauf nach dem 
31.12.1998 unter Strafe gestellt wird. Mit anderen Worten: In 
Zukunft werden in Deutschland nur noch PAL-Spiele angeboten. 
Da faßt man sich als Freak stellvertretend für viele doch gerne mal 
öffentlich an den Kopf. Lange bevor Fritzchen Mustermann und 
knapp zwei Millionen seiner Freunde durch hippe TV-Werbung 
und jede andere legitime Art der Massenmarktpenetrierung sei- 
nen aktiven Wortschatz um das Wort „PlayStation“ erweitert hat, 
leuchteten unsere Augen beim Anblick des neuesten PC-Engine- 
Spiels, spielten wir Super Mario RPG und stellten Rekorde bei 
Ridge Racer oder Tekken auf. Damals wie heute nimmt sich ein 
kleiner Kreis von Freaks aus der Masse der Großmarkt-Kunden aus 








und ersteht Import-Titel, die es teilweise sogar schon als PAL-Versi 
on gibt, für bis zu 50 DM über dem Preis der deutschen Version, 


schlägt sich mit den Texten und Manuals herum und verweigert 





sich so den verlangsamten Versionen mit PAL-Balken, miesen 
Lokalisierungen und geschnittenen jugendfreien Versionen, die oft- 
mals auf dem deutschen Markt zu finden sind. Diese Fans vergöt- 
tern auch die skurrilen Games aus Japan oder die RPG- oder Stra- 
tegieperlen, die in Deutschland aufgrund fehlender Massenmarkt- 
kompatiblität sowieso niemals erschienen wären. Ganz gleich wel- 
che Erziehungsmaßnahmen man sich hier ausdenkt, PAL-Spieler 
erzeugt man so nicht! Denn es spielt keine Rolle, wie hart das 
Importverbot durchgezogen wird, die Spiele kommen nach 
Deutschland. Im Internet gibt es mehr als genug Anbieter, die 
Importware direkt aus Japan oder den USA anbieten; der Zoll hat 
kaum Chancen, mehr als den geringsten Bruchteil dieser Kleinlie- 
ferungen abzufangen. Das ist zwar etwas teurer für den Endkun- 
den, doch who cares? Das Ergebnis liegt auf der Hand. Wirklich 
geschädigt werden durch den Import-Stop eigentlich nur die 
Händler, deren einziges Argument gegen die großen Handelsket- 
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ten oftmals nur ein Sortiment ausgewählter Importjuwelen is 









man in Deutschland noch nicht oder niemals von der 





Stange 
fen kann. Denen gehen die Umsätze flöten, die eben nun im Aus 
land gemacht werden. Ein weiterer Effekt wird ein sprunghafter 
Handel mit raubkopierter Importware sein, obwohl diese Me 
lität bei den echten Freaks nicht so ausgeprägt ist. Die meisten 
Videospielfanatiker sind Sammler, und bei denen sind Raubkopien 
geächtet. 








Es ist schon ziemlich schizophren, wenn bspw. eine Firma wie 
Sony Angst davor haben muß, daß das japanische bzw. amerikani- 
sche Tekken 3 in Deutschland Käufer findet, obwohl der Umsatz 
global gesehen doch sowieso in die gleichen Taschen wandert 
Von 35.000 bis 40.000 Exemplaren war zu lesen gew. 
aus dem Ausland importiert und abgesetzt wurden. Dies ist 
absoluter Spitzenwert, der nur für Top-Produkte gilt, durchschnitt 
lich erreicht man bei einem normalen Importspiel weit wenige 














ein Zehntel der Käufer. Und verglichen mit der Unmasse an Raub 
kopien, die von Tekken 3 in Deutschland abgesetzt wurden 
erscheint auch die oben genannte Zahl eher lächerlich. 

An dieser Stelle möchte ich einen Lösungsvorschlag anbieten, 
der hoffentlich auf offene Ohren stößt: Hinsichtlich der Top-Titel 
wie Metal Gear Solid, Tekken 3 usw. stecken die Firmen eine 
Menge Geld in die Werbung und wollen natürlich ähnliche 
Gewinnkurven vorweisen wie die Kollegen in den USA oder 
Japan. Und deshalb, liebe Herstelle 





r, beschränken Sie sich doch 
bitte mit Ihrem Importverbot auf diese Titel und drehen Sie nicht 
den vielen kleinen Händlern bzw. den Freaks den Saft ab! Die Fol- 
gen können beim besten Willen nicht in Ihrem Interesse sein 

Wir werden versuchen, Interviews mit den Köpfen der Industrie 
zu führen, die Ihr im nächsten Heft (hoffentlich) nachlesen könnt 





In diesem Heft findet Ihr Reportagen zur Tokyo Game Show 
und der Dreamcast-Präsentation in der japanischen Metropole 
zudem eine Home Story über DMA-Design, massenweise 
Previews, Tests, News, Cheats und vieles andere mehr! 

Viel Spaß mit der neuen Fun Generation! 


Götz Schmiedehaugen 
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Das neue 1080° Snowboarding von Nintendo stimuliert ga 
Sie eine astreine 1080° Landung hingelegt haben. werden 
mit einer Reihe von Begrenzungsballen zu tun. die Sie so se 





U NINTENDO®* 
FEEL EVERYTHING 






EUPHORIE. Nur eines der Gefühle, die Sie beim Spielen mit 1080°Snowboarding erleben. 





stimmte Gefühle. Jedes Mal, wenn Sie es spielen. Wenn Sie die Zuschauer toben hören, nachdem 
ne Ausgelassenheit erleben, die Sie vorher nicht für möglich hielten. Dann bekommen Sie es 


niedrigen, daß Sie Gefühle empfinden, für die selbst wir noch keine Bezeichnung gefunden haben 
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Leserbriefe 


Abe a Gogo, Metal Gear Solid-News, neues Zubehör, 
ACME-Verlosung, alle Gewinner etc. .......2cccc2222o.. 8-16 


Tokyo Game Show - Der Messereport 
Dreamcast News - Delicious oder Desaster? .............. 22-27 
Zu Besuch bei DMA Design 


Advan Racing, Shogun Assassin, 
You Dont Know Back ou essen. 28-31 


Asterix 

Blaze & Blade 
Deep Blue 
Dodgem Arena 
FIFA ’99 


Mission: Impossible Player’s Guide, Teil 2, Abe’s Exoddus Player’s Guide, 
Teil 1, Spyro the Dragon, Metal Gear Solid, Cardinal Syn 112-120 


$o werten wir 
Nippon Corner 
Charts und Back Issues 
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8 NEWS 


SOFTWARE 


Wnintendo 64 im Bundle mit Mario 64 


MEHR FÜRS GELD 


Rechtzeitig zum Weihnacht schäft veröffentlicht Nintendo ein preisgünstiges Bundle ihrer 64- 


DM ein Grundgerät samt Controller 


Bit Konsole. Ab dem 2. Dezember gibt es für gerade mal 2 
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> SHORTS 


+++ Der Preis für das Net Yaroze-Entwick- 
lungssystem ist gefallen: zukünftig kostet die 


mattschwarze PlayStation nur noch knapp 


und Netzteil, zusammen mit dem N64-Evergreen Super-Mario 64. Viel Spaß für wenig Geld also. Wir 


ıdig h 


ei 230 Pfund, was einer Halbierung des Preises 
ält, mit einem ähnlichen Schnäppchenpreis nachzuziehen. 


sind gespannt, ob es Sony für not 


gleichkommt +++ BSG Laboratories veröffent- 
licht in den USA einen Aumble-Stuhl, der auf 


den Namen Intensor hört. Dank eingebauter 


WPpiaystation-Zubehör von Sony 


IN DIE TASCHE GESTECKT 


Diesmal gibt e 
sicheren Transport von Konsole und Spielen dienen. Aufgrund verstellbarer Einsätze 

der Konsolentra 

man 


Lautsprecher schüttelt es den Spieler dann 
gleich am ganzen Körper durch. Als Preis sind 
300$ anvisiert +++ UBI Soft sprach erstmals 
konkret von Rayman 3 und 4. Zuvor kommt 
jedoch erstmal Teil 2, der Anfang 1999 für 
PlayStation, 


erscheinen 


5 keine Joypads oder ähnliches, sondern nützliche Tragetaschen, die zum 
pP ‚ g ‚ 

Nintendo 64 und Dreamcast 

Sth Wonder, die 


ursprünglich einmal zu Rare gehörten, arbei- 


wird +++ 


stasche findet wirklich alles genau so seinen Platz, wie 
das wünscht. Wer Kirche Dorf 
lassen und statt dessen nur ein paar Spiele durch 
die Gegend schleppen will, der kann 
im CD Case bis zu 14 Games 
samt Handbüchern verstau- 
en und somit vor Staub 

und Kratzern schützen. 


sich die im 
ten gerade an ihrem ersten PlayStation-Pro- 
jekt, das Short Fuses heißen wird +++ Ehrgeiz- 
Update: Sephiroth, Vincent Valentine und 
Yuffie, die man bereits alle aus Final Fantasy 
VII kennt, werden ebenfalls im Dreamworks- 
Prügler enthalten sein +++ Zubehörsteller 
Nubi veröffentlicht eine „Cooling Station“ für 
Sonys PlayStation, die dem leidigen Hitzepro- 
blem Einhalt gebieten soll. Das Gerät wird ein- 
fach unter der Konsole plaziert und sorgt per 
integriertem Ventilator für langanhaltende 


Spielsessions +++ 
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Von Guillemot erreichte 
uns diesen Monat einiges an 
neuem Zubehör für PlayStation und 
Nintendo 64. Das Digital Station 
Shock 2-Pad ist ein äußerst originelles Pro- 
dukt. Zwar verfügt es über keinerlei analoge 
Steuerungsmöglichkeiten, unterstützt aber 
dennoch sämtliche Dual Shock-Spiele und 
kann im sogenannten Digital-Modus angeb- 
lich auch „leichte Rütteleffekte“ vermitteln. 
Dazu kommt noch eine Turbo-Option, die den 
Spieler mit Dauerfeuer ausstattet. Höhepunkt 
sind aber die integrierten Lichtlein, die den 
Besitzer des Joypads in einen virtuellen Weih- 
nachtsbaum verwandeln und bei jedem Rüt- 
teleffekt lustig blinken. Naja. Da auch die Ver- 
arbeitung nicht gerade hochwertig anmutet 
und zudem das Steuerkreuz sich nur schwam- 
mig bewegen läßt, kann man keine Kaufemp- 
fehlung aussprechen. 

Nintendo-Freunde hat man auch nicht ver- 
gessen. Die Trilogy 64 (hat nichts mit einem 
indizierten Midway-Prügler zu tun) bietet ein 
einsteigerfreundliches Rundum-Paket: Im Lie- 
ferumfang befindet sich sowohl ein Joypad als 
auch ein RumblePak und dazu noch eine 
Memory Card. Mögen die beiden letztgenann- 
ten Accessoires noch annehmbar sein, so ver- 
geht einem bei dem Pad das Lachen. Zwar 
sind die großen C-Tasten ein gutes Feature, die 
Steuergenauigkeit läßt aber sehr zu wünschen 
übrig. Spielt man im Digital-Modus, so liegt das 
Easy 64-Pad unbequem in der Hand. Bleibt 
lieber beim Original-Zubehör von Nintendo. 
Um beide Systeme gleichzeitig abzudecken, 
hat man sich auch noch etwas einfallen las- 
sen: Das Race 32/64 funktioniert sowohl mit 
N64- als auch mit PlayStation-Rennspielen, 
kann aber leider ebenfalls nicht richtig über- 
zeugen. Die Verarbeitung ist zwar durchaus 
annehmbar, aber auch hier gibt es bessere 











Alternativen, unter anderem das in der letzten 
Ausgabe vorgestellte Konami-Lenkrad. Eine 
Dual Shock-/Rumble-Funktion gibt es leider 
auch nicht - schade drum. 

Besser gefallen hat uns das Gamester- 
Lenkrad für die PlayStation. Dieses solide ver- 
arbeitete Zubehörprodukt kommt serienmäßig 
mit Fußpedalen und Dual Shock-Funktion. 
Auch hier ist der Packung zu entnehmen, daß 
man bei allen Spielen Vibrationen zu spüren 
bekommen soll, zwei Drehrädchen an der Vor- 
derseite dienen zum genauen Justieren dieses 
Features. Allerdings funktioniert das verspro- 
chene Feature nicht mit jedem Spiel - egal, 
denn die meisten Rennspiele unterstützen 
Dual Shock zwischenzeitlich serienmäßig. Alles 
in allem ein durch die Bank empfehlenswertes 
Produkt. 

Für Freaks ist „The Glove“ gedacht. Dieser 
futuristisch anmutende Handschuh ermöglicht 
das PlayStation-Zocken ohne jegliches Steuer- 
kreuz, die Befehle werden über die Bewegun- 
gen Eures Handgelenks umgesetzt, die Tasten 
befinden sich gut erreichbar am Fingerende. 
Die Ergonomie des skurrilen Gerätes ist gut 
gelungen. Lediglich beim Versuch, nach rechts 
zu steuern, verbiegt man sich unangenehm 
die Hand. Damit man sich mit der anfangs 
komplizierten Bedienung des Gloves auch 
zurechtfindet, befindet sich im Lieferumfang 
ein Videoband, das Schritt für Schritt erklärt, 
wie man das Produkt richtig anwendet. Zwar 
stellt der Pseudo-Cyberhandschuh keine 
Offenbarung dar, ist als Partygag oder Anma- 
chhilfe (beim Anlegen kann man gut fum- 
meln) aber nie verkehrt. 

Ebenfalls für notorische Zubehörsammler 
ist der Air Racer empfehlenswert. Dieses 
Flugzeug-Minilenkrad funktioniert, wie man es 
vom Kaufhof kurz nach Schulschluß kennt..Um 
das Fahrzeug durch die Kurve zu bugsieren, 
lenkt man tatsächlich frei nach links oder 
rechts - ganz ohne Tastendruck. Mit Sensoren 
im Inneren des Air Racers wird der Neigungs- 
winkel bestimmt und damit das Spiel kontrol- 
liert. Um jedoch eine gute Funktionalität zu 
gewährleisten, muß der Air Racer vor Spielbe- 
ginn erst sorgfältig kalibriert werden. Eine hun- 
dertprozentige Genauigkeit erreicht man mit 
diesem Zubehörteil jedoch nie. Dennoch, die 
gute Verarbeitung und der hohe Spaßfaktor 
sollten zumindest mal in einer Proberunde 
angetestet werden. Übrigens, auch wenn auf 
der Packung kein Kabel abgebildet ist, wird das 
spacige Lenkrad handelsüblich angeschlossen. 
Man kann also nicht absolut frei im Zimmer 
herumhampeln. 
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24539 Neumünster 
Telefon 04321 / 22737 
|Telefax 04321 / 23312 
ININTENDO 64 


N64 komplett & S.MARIO 64 kpkit. DM 249,00 
1080° Snowboarding kpl.dt. DM 89,95 


| Banjo - Kazooie kpl.dt. DM 89,95| 
Bio Freaks dt. DM109,95 
|Body Harvest kpl.dt. DM 99,95 
aut A Move 3 dt. DM 99,95] 
Extreme G 2 kpl.dt. DM 99,95 
|F-Zero x dt. DM 89,95| 


FI World Grand Prix kpl.dt. DM 89,95 
| S0emon-Mystical Ninja dt. DM109,95 
ke Superstar Soccer 98 dt. DM 89,95 

Mission Impossible kpl.dt. DM 99,95 


| Nascar 99 kpl.dt. DM 99,95| 
NBA Live’99 kpldt. DM 99,95 
|nHL 99 kpl.dt. DM 104,95 
| Star Wars:Rogue Squadron kpldt. DM109,95| 
TUROK 2 uncut dt. DM 99,95 
| EXPANSION PAK 4MB originakit. DM 69,95] 


v-Rally kpl.dt. DM 99,95 
| Zeida64:Ocarina of Time*kpi.dt. DM109,95| 


SEGA SATURN 


| Atlantis (2CD’s) kpldt. DM 89,95] 
Dark Savior dt. DM 49,95 
|Deep Fear dt. DM 89,95] 
Discworld 1 dt. DM 49.00] 
| Enemy Zero - 4 CD’s dt. DM 99,95 
jexhumed kpl.dt. DM 39,95 
Fifa 98-WM Qualifikation kpl.dt. DM 49,95 
| House of the Dead dt. DM 89,95| 


NHL Hockey "97 kpl.dt. DM 19,95 
[Panzer Dragoon Saga dt. DM 89,95 
ee (Myst 2) 4CD’s dt. DM 89,95] 

Shining Force 3 dt. DM 89,95 

z dt. DM 89,95] 
(OreonEnee Informationen bei Han 


SONY PLAYSTATION) 
| Playstation kpl.+Dual Shockdt. DM239,00 
er 


360° kpl.dt. DM 89,95 
a Element dt. DM 89,95] 
Apokalypse dt. DM 89,95 
B-Movie dt. DM 89,95] 
Blasto *p dt. DM 79,95 
Box Champions pldt. DM 89,95 


Breath of Fire Ill kpldt. DM 89,95] 
| Breath of Fire IlI Spezial Edt.kpldt. DM 109,95 
C&C2: Gegenschlag kpldt. DM 89,95| 
Colony Wars: Vengeancedt. DM 89,95 
Card kpldt. DM 99,95 


Cool Boarders 3 dt. DM 89,95 
FIFA "99 kpl.dt. DM 89,95 
| Formei ı "98 kpl.dt. DM 99,95| 
Int.SuperStarSoccer98 kpl.dt. DM 89,95 
| Medievil dt. DM 89,95 
Moto Racer 2 kpl.dt. DM ee 
| Nascar °99 kpl.dt. DM 89,95 
| NBA Live "99 kpl.dt. DM 89,95 
NHL "99 kpl.dt. DM 89,95 
| Ninja dt. DM 94,95| 
0.D.T. dt. DM 89,95 


| Oddworld 2:Abe’s Exodus kpl.dt. DM 89,95 
Resident Evil Platin. kpl.dt. DM 44,95 


Small Soldiers kpl.dt. DM 89,95 
Spyro the Dragon dt. DM 89,95 
TEKKEN 3 dt. DM re 
|tToca) Touring Car 2 kpl.dt. DM 89,95 
Tomb Raider 3 kpl.dt. DM 99,95| 
Wild Arms dt. DM 79,95 


IHRE VORTEILE 


TOP - PREISE 
Original deutsche Versionen | 
|versandkosten NN DM 6,40 
ersoandkostentrei ab 3 
lieferbaren Artikeln 

|Yersandkostenfreie Nachlieferung| 

Inklusive Garantie, Schnell- 
service,Sicherheitsverpackung| 
Kostenlose Gesamtpreislisten 
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebühr| 
Vorbestellungen für "Neuheiten| 
| werden bevorzugt ausgeliefert 
Bestellungen am Wochenende r| 
| Fax u. Anrufbeantworter möglich 
| Wir führen alle deutschen | 
Spiele aller Hersteller ab Lager 
jHändieranfragen erwünscht| 
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WENN SIE AN REGELMÄSSIGEN INFORMATIONEN ZU DEN NEUESTEN PRODUKTEN 
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ACTION NONSTOP 
ÜBERNEHMEN SIE DURCH 
MoTION-CAPTURING UND 
ÜYBERSCANNING DIE 
KONTROLLE ÜBER EN DER 
N Kınons DEN 
ZEIT, UND ERLEBEN 
ERVENAUFREIBENDE 
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HNEN DÜSTERE ÄUSSICHTEN. 
NurG 











T, DASS SIE EIN 





ZIELSUCHRAKETEN - 
MITSCHLEI 





APOCALYPSE 


Eın OrıcınaL-PLaySTATion-SPIEL MIT 
Bruce Wırrıs aLs HAUPTDARSTELLER. 
Das EnDE NAHT IM NOVEMBER. 


WWW.ACTIVISION.DE 
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HARDWARE SOFTWARE 
Blacme-News 
f z I = 
Von der Game Company aus Köln (Tel. Shirts 
0221/ 240 88 00) haben wir auch diee im 


ses Mal wieder allerlei lustige Pro- 

dukte zugesandt bekommen. 
bi Passend zum bevorstehen- 
den Launch von Godazilla 
Generations für 








den 


natürlich bei Acme 
samt Konsole vorbe- 
stellen kann) gibt es 
zahlreiche Schlüsse- 
lanhänger im Godzilla- 
Look. Ebenfalls als 
Schlüsselanhänger sind 
sämtliche Charaktere von 
King of Fighters käuflich zu 


erwerben. Gut gelungen sind 





auch Godzilla-Spardosen, die man 
in zwei Größen ordern kann. Wer sein Geld der 
mutierten Echse nicht anvertrauen will, kann 









1 für einen schnuckeligen Sonic Spar- 





cheiden. Die Importspezialisten haben 
apan-Fan noch mehr zu bieten: Mit T- 


PlayStation 


«gamer® 
9180 


noch iche N 
2 0N 


(Gamers 


Sailor 
Moon,- Bubblegum 
Crisis- oder Akira-Look kann 
sich der Nippon-Liebhaber das pas- 

sende Gewand bestellen. Videos hat man auch 
im Angebot, darunter solche Titel wie Tekken 3 
oder den vierten Teil der Street Fighter Collec- 
tion. PlayStation-Besitzer können bei Acme 
zudem einen Dual Shock-Schlüsselanhänger 
mit eingebauter Uhr ordern. 

Damit Ihr gleich eine reelle Chance besitzt, 
etwas von diesen Goodies abzugreifen, verlo- 
sen wir in Zusammenarbeit mit Acme einige 
Produkte. 

Zu gewinnen gibt es: 


1 Godzilla Spardose 
1 Sonic Spardose 
15 Schlüsselanhänger 
10 T-Shirts 


Sony PlayStation: 


Apocalypse 

Breath of Fire Ill 
Abe“s Exodus 

Blasto 

Costructor - Memocard 
FIFk 99 

NBA Live 99 

Tomb Raider III 

Formel 1 98 

0.01 

NHL 99 

Crash Bandicoot Ill (Dez.) 
Platinum Spiele 


GZGAMES im Internet 
http:/Iwww.gzgames.com 


Nintendo 64: 


Adapter für 

Buck Bumble 

Tonic Trouble 

Fl World GP 

Body Harvest 

Turok 2 (Dez.) Engl PAL 
1080 Snowboarding 
NHL 99 

Madden 99 

Nascar 99 

bex 64 


r 


/42637 
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” Ya; Da he a 

Beantwortet einfach folgende Fragen: 

1) Nennt ein in dieser Ausgabe vorgestelltes 
Importspiel von Acme 

2) Welcher englische Hund ist rückwärts aus- 
gesprochen gar nicht mehr so lieb (Hin- 
weis: Riesenechse trampelt durch New 
York)? 

3) Auf welcher Seite in dieser Ausgabe findet 





Ihr die Anzeige von Acme? 
Die hoffentlich richtigen 
schickt Ihr an: 


Antworten 


Videospielefachredaktion Fun Generation 
Stichsatz: „Ich will auf jeden Fall an der großen Acme- 
Verlosung teilnehmen und hoffe, mich mit dieser Karte 

qualifizieren zu können“ 
Max-Planck-Straße 13 
97204 Höchberg 


Einsendeschluß ist der 14.12.98 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen! 


Hardware / Zubehör: 


89,90 DM 
89,90 DM 
89,90 DM 
89,90 DH 
89,90 DH 
89,90 DH 
89,90 DM 
9990 DH 
99,90 DH 
83,90 DM 
89,90 DM 
89,90 DM 
49,90 DH 


PS Grundgerät + Dual Shock 239,00 DM 
Memo Cord 4 Meg 39.00 DM 
Memo Card 2 Meg 29,90 DH 
Memo Card IMeg bunt 19,9 
Dual Shock Analog Pad 59,0 
Padverlängerung [Dual Shock komp.) 19.0 


AGB Kabel 19,90 DM 
Pod farbig Sony 199 
Austauschloufwerk Sony 899 
Scorpion Light Gun 69,9 
6-Con Gun 199 











7 


Z Gunter Zilch-Games 


Tel.: 09721 / 21623 


Manga / Anime » Deutsch 


99,00 DM 
109,90 DM 
109,90 DM 
89,90 DH 
109,90 DN 
109,90 DH 
89,90 DM 
109,90 DM 
119,90 DM 
10990 DH 
129,90 DN 


Bounty Hunter - The Hard 
Angel of Darkness 1 


39,95 
69,90 


MD Geist 1-2 

Record of Lodos’War 1:2 
Streetfighter II V - Die Serie 1-2 
Dorkside Blues 

BubbleGum Crisis 1-4 
Countdown 1 

Streetfighter II V Vol.3 


weitere Titel lieferbar | Just call 


je 39,95 
je 49,95 
69,90 
49,95 
je 49,95 
59,95 
59,35 
Wir führen auch PC Software 
Actionfiguren zu verschiedenen Spielen 39,90-49,90 
Lösungshefte für fast alle Spiele lieferbar 


E-Mail: PSXDEALER@aol.com 





:E Lu 


Händleranfragen erwünscht - Fax: 09721 / 16982 
Bauerngasse 85 » 97421 Schweinfurt 
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Abe oder was die japanische Mafia mit 
Videospielen zu tun hat! 


RADIO G0G0? 


en, daß der gute alte Abe 
za nur noch drei Finger hat? Der vier- 
e Geschich- 

ddysee fer 


nd. Die japanische Yak 
\ Kerlchen nämlich kurzerhand einen Finger ab - 
hön, nicht hm. Um als 
an, mußte man sich bei der 
sroße Teile der FMVs und der In-G: 


it, das japa 


st, 
- nperium: Im ne 
der Gruppe „ t Mudokon Abe zusammen 
akdancern von „The Flying Steps“, deutsch etwa 
wie „fliegende Schrit Die Maxi-CD kommt am 9. 


ebenso wie der Videoclip, mit 


ABE2a6G060 


Klee Zu 2 Ze 


Abgedrehtes Polygon 
Jump’n’Shoot, das mit 
interessanten Story- 
Wendungen und ehrgei- 
zigem Polygon-Design 
glänzt. 


MANIAC 06/98 


=, 


EEG) 


& developed 1998 by Shiny Entertainment Limited. All righgreserved. Distributed by Interplay Productions Limited 


WILD 9 « 
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Das hat ja ewig gedauert! 


ANSTECKEND! 


Während man für Konsolenklassiker wie Sega Mega Drive oder Super NES schon kurze Zeit 
nach Markteinführung zahlreiche Adapter bekam, die das Abspielen vom Importmodu- 
len ermöglichten, hielt sich Sonys PlayStation bisher äußerst wacker. Nur durch den auf SR 
Kosten der Garantie gehenden Einbau eines Mod-Chips brachte man auch ausländische v 
Spiele zum Laufen. In Taiwan ist jedoch inzwischen ein Universal-Adapter erschienen, der 
am Parallelport der PlayStation angeschlossen werden kann. Mal sehen, wann dieses hilf- 
reiche Utensil bei uns auf den Markt kommt. 


BR 
.— 


Pr 


offizielles Tekken 3-Lösungsbuch von Vidis/ Future Press 


DER HAU-DUDEN 


Hochwertig & informativ! So und nicht anders lautet das Fazit für den offiziellen deutschen 
Players Guide zu Namcos Beat'em Up-Referenz Tekken 3. Auf gut 200 Seiten findet man wirk 





lich alles (alles, alles, alles) was der Tekken-Fan zum Erfolg in seiner virtuellen Prügelspiel-Welt 
verdient. Über die Beschreibung der Spielmodi und des Kampfsystems bis hin zu ausführlichen 
Charakterbeschreibungen mit sämtlichen Moves und allen Combos wird jede Frage kompetent 
geklärt. Obendrauf gibt es noch ein Poster und Interviews mit den Machern 


so APPPPTOLLRLTIELTERERTLILRSILELRTLTTLITETT TITLE TTE HELEN NEN ca. 25 DM 
EN EBENEN ERBE BEN Tan EEE: ‚gutsortierter Fachhandel 


Lorenz@©Design 


PLUS SE 
DUAL JOLT ANALOG ® Voll Playstation” kompatibel 


« Voll Playstation’" kompatibel ® 8-Knopf Design - 1,8m Kabel 

+ 8-Knopf Design - 1,8m Kabel ® Zeitlupe- und Dauerfeuer 

® analoge und digitale Controller-Funktion ® Erhältlich in grau, silber, weiß, 

® „Dual Force Feedback“ bei entspr. Software blau, rot, schwarz und 

® Erhältlich in grau, schwarz, weiß, rot und transparent-schwarz 
transparent-schwarz ? AN 


BRAND PRIX 


JORDAN-GP-LENKRAD 


+ Playstation” kompatibel 
+ In Zusammenarbeit mit dem Jordan Formel- 1-Team_ ne 
entwickelt 
« Negcon""-Analog und Sony’”-Digital kompatibel 
® 13 Knöpfe und zusätzliches Steuerkreuz für 
maximale Kontrolle Ze] 
® Gangschaltung durch Schalthebel oder 2 Knopf-System 
® Gas- und Bremspedä alistischem Druckwiderstand 
® ca.3m Kabel zum Lenkrak 
© ca.2m Kabel vom Lenkrad Z@&len Fußpedalen 





Buntes Treiben 


DAS MODUL 


So sieht's 


se —__ A aus: Da sowohl 
Turok 2: Seeds 
of Evi als 
auch The 
Legend of 
Zelda: Ocari 





ch 
7 

A 
8 na of Time 
äls andersfarbi 
ge Module auf den Markt kommen wer 
den, gibt's vorab zwei Bildchen, die einen 
ersten Eindruck vermitteln sollen. Während 
von Turok 2 die ganze Serie in sattem 
Schwarz 


produziert 











wird, kom- 
men nur 
US- Vorbe- 
steller in 
den Genul 


ı WNTe/ Neil 

«Fi ystation”" & Sega Sa 

+.Vo nCon""kompatibel 

Un ger WATTE TETe] 

erc ’Spielhallen-Feelin: 

® Dauerfeuer und Auto „Relos 

® Rückschlag-Funktion 

+ Mit Arcade-Fußpedalen 

® Erhältlich in grau, silber unc 
Tarnfarben-Edition 


.e„”—.„.en„...as„»„..u 0.0.» 
Erhältlich bei 
Te Blu Keiti: 


sortiertem 
S/\N®  Fachhande 
Tel. 0931/3545219 


.»..a..a„.„.„.„sa„s.,.—.—2—,;aaa.,., 


Im Exclusivertrieb durc 


DIN 7 —— 


NESY aan: WERE, 


Er 8 « 44287 Dortmund 
http//www.dynatex.de 
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Mikieiner Me zum Jubiläumsgewinnspiel aus der Fun 
Generation 

Aus noch immer ungeklärten Gründen (the truth is out there) verschwand aus unserem 
Gewinnspiel ein Teil des Textes. An dieser Stelle nun die Beschreibung der Preise - und eine Ent- 
schuldigung an die betroffenen Firmen und Euch Leser! 

Fanatiker kaufen dieses Heft natürlich doppelt und schneiden aus einer Ausgabe die Texte aus 
und kleben sie nachträglich in die Fun Generation 11/98. 

Auch die Firma Z & Z Top Soft aus der Schweiz (Fon/Fax.: 0041 41 710 52 54) wurde nicht 


vom Fehlerteufel verschont. Anstelle der Lenkräder wurden 3 Dominator-Joysticks für Sonys Play- 
Station gespendet. An dieser Stelle ein großes „Sorry“! 


d EIDOS 


Von Eidos gibt es die passenden Accessoires für 

Lara Croft-Fans: Zehn Tomb Raider 3-T-Shirts warten 

auf neue Besitzer, ebenso oft gibt es hochwertige 
Uhren, Caps und Riesenposter des Megababes. Die 
beiden Hauptpreise von Eidos stellen diese Gewinne 
aber fast in den Schatten: Je eine hochwertige Tomb Rai- 
der-Lederjacke und eine goldene Lara-Statue sind zu gewinnen. 


ELECTRONIC ARTS 


Die Jungs aus Aachen verlosen unter anderem 20 kleinere Soft- 
wärehäuser und 15 Entwicklerteams - Spaß beiseite. Je fünfmal 
gibt es das famose Moto Racer 2 für die PlayStation, dazu kommt” 
die identische Anzahl NHL 99 (PS) und der Fußball-Überflieger 
Frankreich 98 für das Nintendo 64. 


GT INTERACTIVE 


Nicht von schlechten Eltern: Passend zum Deutschland- 
Start von Abe's Exoddus bringt GT Interactive einen ganzen Schwung attraktiver 
Preise unters Volk. Neben 5 Sets exklusiver Abe-Postkarten auf Edelpapier gibt 
es zehn (!!!) Abe-Pakete. Der Inhalt: Abe’s Oddysee und Abe’s 
Exoddus jeweils inkl. Lösungsbuch. In odd we trust! 


GREMLIN 


In Zusammenarbeit mit Gremlin verlosen wir fünfmal das abgespace- 
te Shoot'em Up N2O für die PlayStation. 


HASBRO 


Die Frogger-Macher werfen fünfmal Centipede für Sonys PlayStation 
in den Gewinnpool. 


INTERACT 


Allein vom Zubehörhersteller Interact haben wir feine Preise im Wert von ca. 1600 DM zur 

Verfügung gestellt bekommen. Für Rennspiel-Fans sind wohl die insgesamt sechs Lenkräder 

interessant, die wir für PlayStation und N64 verlosen. Mit dem V3 Racing Wheel macht F- 

1 World Grand Prix gleich doppelt so viel Spaß! Ebenfalls für Renn-Enthusiasten emp- 

fehlenswert: Die futuristischen Ultra Racers für PSX und N64 - auch hier stehen 

sechs Stück zum Gewinnen bereit. Um das Ganze 

gebührend abzurunden, gibt es noch drei Game Pads 

(PS) und drei Super Pads (N64), jeweils zusammen 

mit einer Memory Card (1Mbit, PS) oder 256Kbit 
(N64). 



























ATARI JAGUAR 


Jaguar-Konsole inkl. Spiel ab 99,- 
Jag CD Rom inkl. 4 CDs ab 169,- 





















Prö Gontöllen ernennen 69,- 
Alien vs. Predator ............... 119,- 
Man Karlöyesser.npsersorsersuer 99,- 
BallER OD... 69,- 
Battlemorph CD ... 77,- 
BUDSY „..nnseensenee .. 49,- 
Defender 2000 ...zuuu22222224022200« 69,- 
Fever Pitch Soccer ............... 77,- 
Fight for Life ............ sun; IT, 
Flashback ......... 2... 69,- 
Highlander CD ..... wur Plz 
Hover Strike CD ... ... 59,- 
Iron Soldier .............. ... 59,- 
Iron Soldier II CD. ... 139,- 
Kasumi Ninja .............. . 49,- 
Missile Command 3D ........... 69,- 
Myst-CD.;.:cnssn nl 
NBA Jam T.E....... .. 89,- 
Pinball Fantasies . u... 69,- 
Pla ca 69,- 
Power Drive Rally ................. 77,- 
Ralden =:::-....... 

Rayman .... 99, 

Ruiner Pinball =... 59,- 
Space Ace CD ........nnnnene 69,- 
Super Burn Out .... ... 66,- 
Tempest 2000 ...... „. 49,- 
Theme Park ...... RR: N 
BOWETS I ...nn0r00002.0 ee 149,- 
Ultra Vorlek.assuareiuneei 69,- 
World Tour Racing CD ........ 119,- 
BODEN eisracnenenne 139,- 


BIETER) 


Lynx Il-Konsole inkl. Spiel ab 99,- 


















SL. MIESANEBN) „00ER 79,- 
Awesome Golf ............ ... 39,- 
Battlewheels ..... 59,- 
Battlezone 2000 “9, 
BIOCK’OUE.....2:5:5405: 45,- 
Checkered Flag ... ... 69,- 
Chip s Challenge ..... u. 39,- 
EISCHOCODEEN Be 
Gates of Zendocon .............- 45,- 
Gauntlet - Third Encounter ... 39,- 
Hard Diivinisa sauce, 39,- 
Jimmy Connors Tennis ....... 45,- 
BIOUBTENEEN lkfunssnünussenraenssnseesenn 39,- 
Klax g 
Könimings.....cs-irecesttisi 79,- 
M&PaCcMakW..:..eeicuiecsiine 39,- 
Paperboy ....... 

Pinball Jam 

Raiden ........... 

Bampagaernene nasser 
Road Blasters ... 39,- 
Robotron 2084 ............ 39,- 


Shadow of the Beast ... 
Shanghai ....... 


Stime World anensensssennnnnnnnnn . 39.- 


S. Asteroids/M. Command ... 59,- 
Super Off Road ................... 69,- 


ee u. 39,- 
N iekepppagsnennnennesr 59,- 
Ultimate Chess Challenge .... 45,- 
NET REEL UNTEELETE 29,- 
VTETEEN es 66,- 


""* weitere Lynx/Jaguar-Spiele erh Itli ch! *** 


andere Konsoien.. 


Atari 2600 VCS inkl. Spiel ab 39,- 
VIRTUAL BOY inkl. Spiel... 169,- 
SEGA NOMAD ....uusensnnenene 329,- 


The Video Games Source 


Wolf R. Gro, Gummastr. 2, 21335 L neburg 


Tel./Fax: (04131)406278 
www.ATARIhq.de 
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Die glücklichen Gewinner der großen 
Konami-Verlosung aus der FG 10/98 


EIN NINTENDO 64 MIT ISS ’98 GEHT AN: 
Thorsten Albrecht aus Heidelberg 

EINE PLAYSTATION MIT ISS PRO '98: 
Johannes Gemeinhardt aus Freising 

ISS ‘98 + FUN GENERATION-SHIRT: 
Axel Hühne aus Bonn 

JE EIN WCW VS NWO REVENGE GEHT AN: 
U. Clemens, Kassel und P. Torben aus Plech 

MIT EINEM ISS PRO ‘98 SPIELT DEMNÄCHST: 
Frank Gürgen aus Groningen 

MIT VIRTUAL CHESS 64 VERGNÜGEN SICH: 
G. Schanze aus Fröttmaning und M. Yıldirim aus 
Berlin 

JE EINMAL ASSAULT GEHT AN: 
D. Hauffe aus Frankfurt, E. Endres aus Würzburg, F. 
Fackel-Hartenfelser aus Neu Isenburg, S. Erkel aus 
Dortmund, B. Maday aus Waldmichelbach 

JE EINMAL G-DARIUS HABEN GEWONNEN: 
R. Messerer aus Hannover, R. Grella aus Leiners- 
heim, L. Widodo aus Bad Kreuznach, J. Garrels 
aus Westerholt, H. Schwitz aus Düsseldorf 

JE EIN AZURE DREAMS GEHT AN: 
O. Stankowitz aus Husum, A. Puls aus Steyerberg, 
C. Kurz aus Heidenheim, W. Gröger aus Riedling 

JE EIN FG UND PLAY PLAYSTATION T-SHIRT: 
S. Wächter aus Arzberg, T. Blüm aus Oberhausen, 
M. Meissner aus Stuttgart, S. Ruß aus Schenberg, 
A. Engel aus Fürth 


Play 


„#Grundgerät 
Controller 
VMS Memoryjit 
NEL EFE 
/oJLeter2 Conver x 
Sega Rally 275 
Pen Pen TeaHon 
VirtuslFighfer,3° 
Sonic 3D #7 
Seventh Cross 
D’s Diner 28 
(efofs VAHE: 
July 
Monaco GP; 
Blue Stirger 


Tel: 02893 45 


# 


1 ı 





SOFTWARE 


WI szene 


INNER AUS FG 10/98 


Alle Gewinner der phänomenalen 
Joytech-Verlosung: 


JOLT PACK FÜR DAS NINTENDO 64: 
A. Puls aus Steyerberg, M. Scholz aus Berlin, T. Loris aus 
Aalen 

CONTROLLER-PLUS FÜR DAS NINTENDO 64: 
S. Lauber aus Wurzach, P. Bernhardt aus Kirchhain, M 
Liebl aus Altötting 

REAL ARCADE LIGHT GUN FÜR DIE PLAYSTATION: 
P. Pellegrino aus Gärtingen, M.| Schmid aus Aalen, Fn 
Breuer aus Dannenberg 

BIO-GRIP-JOYSTICK FÜR DIE PLAYSTATION: 
C. Seidel aus Aham, C. Heberle aus Kaltental, M. Walz aus 
Köln 

JORDAN GP-LENKRAD FÜR DIE PLAYSTATION: 
C. Mayer aus Fischbach, A. Klemtz aus Osnarbrück 

PLAYSTATION-MOUSE: 
I. Krüger aus Henstadt-Ulzburg, U. Solle aus Erpel, S. 
Schreiber aus Neustadt 

DUAL SHOCK PAD FÜR DIE PLAYSTATION: 
E. varı Forst aus Alsdorf, D. Zebisch aus Düsseldorf, H. 
Fleddermann aus Bremen 


Die Gewinner der Cool Feet werden schrift- 
lich von uns benachrichtigt. 


Microtime, die auf dem PC das wunderhüb- 
sche Programm veröffentlicht 
haben (man konnte als Würstchen durch 
die Gegend spazieren), entwickeln nun auch 
für das Nintendo 64 +++ Seltsam. seltsam! 
Entschuldigte sich Acclaim für die Bugs in 

mit der Ausrede, die Lizenz 
wäre ausgelaufen und man stand deshalb 
unter Zeitdruck, so kündigten sie jetzt für 
Mitte 1999 einen Nachfolger an. Details zu 

gibt es jedoch noch nicht 
+++ Die Qual der Wahl: Der 
wird zum Deutschlandstart am 23. Novem- 
ber in zwei Ausführungen ausgeliefert. Es 
stehen die Modelle Purple und Clear Purple 
(transparent) zur Auswahl +++ Aus und vor- 
bei: Zugunsten von 

(Dreamcast) hat man die Saturn- 

Umsetzung des indizierten Bio Hazard 2 
gestoppt +++ Von gibt es mittlerweile 
eine CD-Sammlung, die zum einen zwei mit 
dem Programm komponierte Sampler bein- 
haltet und zudem eine Demo des Music- 
Makers enthält. Leider sind die Musik- 
stücke nicht unbedingt aus der Kategorie 
Oberklasse, dafür vermittelt die Demo einen 
guten Eindruck vom Spiel +++ 


00t Chip ( Import ) 


Ne3 Kabel 


SErsatzlaufwerk PSX 


"Pal Booster 


X - Ploder 


Ricige Racer 4 Jp 
Ridge Racer 4 L.Editi. 
JogeCon Controller 


föikoden 2 Jp 


119,90 
49,95 
10980 
179,90 
IR Te) 


Händleranfragen unter 
02323 - 991056 
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Einhalt gebieten.) I 
ee 
auf sich nehmen undalle 
Sie werden all I on Mi . Ihre Kluy 
und Ihre magischen Kräftebrauchen 
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um das Licht über die Dunkelheit 
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BEE 54.0 %. Sony PlayStation 


Das Diagramm zeigt deutlich die derzeitige Situation auf dem japanischen Markt 
auf. Während Sonys PlayStation gar überdeutlich dominiert, darf sich die 
Konkurrenz den Rest brav aufteilen. Bezeichnend für Nintendo: Mit Game Boy- 
Produkten läßt sich in Japan deutlich mehr bewegen als mit dem gescheiterten 
Nintendo 64. Selbst die Pokemon-Welle kam dem Handheld gelegener als der 64- 
Bit-Konsole: Allein für diese Titel veröffentlichte Nintendo den Super Game Boy 2. 
der jetzt über eine Linkfunktion verfügt und damit Duelle zwischen 
selbstgezüchteten Monstern ermöglicht. 











u Ze 12,2 % Nintendo Game Boy /Game Boy Color Bi N ; a tenseiten, die 
[2 [ 1 9,0% PC f | Fantasy ) N r ( posit ht Ir 
EZ 7,3% Sega Saturn ) | fre 8 ghligh 
\e) 5,1% Nintendo 64 sel rc ah 
4) I 1 3,1% Dreamcast mai i \ j 
| N [7 2,3% Neo Geo Pocket e 
Le [ ] 0,6% Macintosh 
£ 1 0,3% Neo Geo 


Andere (Super Famicom, etc.) 







cht falsch, aber der 





Stand des Marktführers war 





Tempel der 





unD 








ovationen 





sseitig rückte 
Titel in den Vordergrund. 





man zwei 
Den Test zum dritten Abenteuer des 
Wüstenfuchses Crash Bandicoot 
könnt Ihr schon in dieser Ausgabe 
nachlesen; ob es das Knobelspiel 
Ss bis zu uns schaffen 


ist jedoch 








äußerst fraglich. 
Deutlich interessanter ging es an der 
zur Sache: Das PDA 


an auf den schicken 





varefront 





von nun 










und ist als 
Seg VMS 
Uhr, 
Block-Memory 


lie PocketStation natür- 


Wenn das 
ember zu 


Preis von umgerechnet knapp 





wird mit Crash 





heint, 
Bandicoot:Warped bereits das erste 
kompatible Spiel in den Regalen 


stehen. Über Nachschub braucht 


man sich auch keine Gedanken zu 
machen, bereits jetzt ist eine große 
Zahl an Spielen angekündigt, die mit 

der PocketStation 


beiten. 


zusammenar- 
Die Kompatibilität zwi- 
er PocketStati- 
on und deutschem Grund- 





schen japanisc 


gerät ist übrigens gege- 


ben, allerdings ist 





Lunatic Dawn Ill - ArtDink 
(JP-Release: Ende Dezember) 


Pocket Muu Muu - Sony C. E. 
(JP-Release: 23. Dezember) 


unklar, ob deutsche 
japanischen Hardware funktionie- 
ren. Einen genauen Releaseter 
min für unsere Breitengrade 
gibt es noch nicht, wir rech 

nen allerdings mit 

Mitte '99. 


Die Final Fantasy-Macher hatten 
der Game Show zweifelsohne 
das qualitativ hochwertigste Line-Up 
Die Automatenumsetzung Ehrgeiz 
haben wir bereits in der Fun Genera- 


auf 





ion 9/98 erstmals vorgestellt. Inzwi- 
schen hat man einige Fortschritte 
gemacht, denn im Gegensatz zur 
Jemoversion waren deutlich mehr 
Kämpfer selektierbar. Final Fantasy 
VIll haben wir auch schon gefeaturet. 
Extra für die Messe wurde jedoch ein 
zweiminütiges Video zusammenge 





stellt, das exklusive Rendersequen- 
zen des kommenden Hits zeigte. Ein 
in atemberaubender Qualität präsen- 
tierter Schwertkampf zwischen Squall 
und Seifer zog die Besucher trauben- 
artıg an den Squarestand. Allerdings 
dieser Stelle auch Kritik 
geübt werden: Die optisch genialen 


muß an 


Kampfsequenzen scheinen das Limit 


Spiele mit 
PocketStation-Funktion auch mit der 


Crash Bandicoot: Warped - Sony C. E. 
(JP-Release: 17. Dezember) 


Street Fighter Zero 3 - Capcom 
(JP-Release: Mitte Dezember) 


Theme Aquarium - Electronic Arts 
(JP-Release: Mitte Dezember) 











der PlayStation-Hardware zu über 
schreiten und wirken leider etwas 


träge. Vielleicht ändert sich aber bis 
zum Japan-Release im Dezember 
noch einiges. Für Mario Kart-Fans war 
besonders der erste Rennspiel-Auf- 
tritt des Final Fantasy-Chocobos inter- 
essant: Das gefederte Vieh rast mit 
sieben knuddeligen Kollegen aus 
Chocobo’s Mysterious Dungeon um 


die Wette. Leider war das Spiel noch 


ein gutes Stück von der Fertigstellung 
entfernt und lief deshalb nur als 
Tape. Gleiches galt für SaGa 
Frontier 2: Das Rollenspiel lag eben- 
falls nur außVideo vor, konnte auf- 
grund der hervorragend gezeichne- 
ten Hintergründe im Vorfeld aber 
einen sehr guten Eindrußk hinterlas 
sen. Auch 





Chocobo’s Mysterious 


Dungeon geht in Runde 2 - jedoch 
wird es wohl, wie sein Vorgänger, nie 


bei uns in den Handel gelangen 











Da in Japan 2D-Beatem Ups im 
Publikumsinteresse noch immer ganz 
vorne liegen, wunderte es nieman- 
den, daß bei Capcom alles im Zei- 
chen von Street Fighter Zero 3 stand, 
das bei uns standesgemäß unter 
dem Titel Street Fighter Alpha 3 in die 


Läden kommen wird. Allem Anschein 





nach handelt es sich um r 





besten Umsetzungen, die man dies 
Capcom 
Trotz riesige 


mal von präsentiert 


bekommt Sprites und 








verschwenderisch animierter Special- 
moves gerät das flotte Spielgesche 
hen nie ins Stocken. Insgesamt 25 
Spieler wird man in der Endversion 
finden können, darunter neben alten 
Ryu, Chun Li, 
f und Blanka auch die Newco- 


mer Karın und R. 


Haudegen wie Ken, 





Mika, die einen 





wohl nicht nur zufällig an Ba 
Am Capcom-Stand 
außerdem schon alle fünf Folgen der 


y Spice 


erinnert. waren 


Capcom Generation spielbar. Wer auf 


nostalgische Flashbacks steht, sollte 


Zukunftsmusik: Das Neo Geo Pocket Color 
war auf der Messe schon voll funkti- 
onsfähig. wurde allerdings 
nur in einem Glas- 
kasten gezeigt 





N 


STREET F IcHTER ZERO 3 


CAPCOM Ki 


PUSFETART ] 


sich besonders den Kauf des zweiten 
Teils überlegen, denn hier bekommt 
man 1:1-Umsetzungen der Klassiker 
Ghosts ‘'n Goblins und Ghouls 'n 
Ghosts geboten, obendrauf kann 
man auch Super Ghouls 'n Ghosts 
(Super NES) nun auch auf der Play- 
Station spielen. Nichts zu sehen war 
hingegen von Marvel Super Heroes 
vs. Street Fighter 
PlayStation-Version 





enbar war die 


Offe 





geplante noch 
nicht weit genug fortgeschritten 
Nintendo 64-Freunde durften das 
erste Capcom-Produkt für ihre Konso- 
le bewundern. Mickey’s Magical Tetris 
ıst, wie Name 
hicklichkeitsspiel 


der schon sagt, ein 


Andere Spiele 





für den 64-Bitter suchte man verge 
t die Zukunft zei 
gen, ob jemals ein Resident Evil 64 
Auch die 
-Variante Biohazard Coc 


bens, hier wird ers 


erscheinen wird. Dream- 


Je: Veroni- 





cast 





ca gab es nicht zu sehen - lest hierzu 


doch unseren Dreamcast-Artikel im 


Anschluß an diesen Messebericht. 









Wie auch das VMS kann man das Neo Geo Pocket 
mit dem Dreamcast verbinden. Somit können 
einige Spiele auch außerhalb der gewohnten 
Sega-Umgebung fortgesetzt werden 





Schon seltsam - ‚obwohl Metal 
Gear Solid zu den besten Spielen 
1998 zählt, gab bei Konami ein ande- 
res Spiel den buchstäblichen Ton an 
Beatmania ist angesagt! Die Automa- 
tenumsetzung für Sonys PlayStation 
erlaubt es Euch, in die Rolle eines 
Nachwuchs-DJs zu Wer 
über das nötige Kleingeld verfügt, 
kann sich sogar noch ein kleines 
Scratchboard dazukaufen und damit 
lustige Beats erzeugen. Ob man sich 
bei Konami aber entschließt 
Freakprodukt für den 
Markt über den großen Teich zu 
holen, ist eher unwahrscheinlich. In 
Japan wird die Heimvariante von 
Beatmania nämlich primär genutzt, 
um anschließend in der Spielhalle 
eine bessere Figur abzugeben. Und 
bei uns gibt es den Beatmania-Auto- 
maten nunmal nicht. Im Gegensatz 
zu anderen Firmen stolperte man bei 
Konami auch über das ein oder 
Spiel. Castlevania kennt 
Ihr bereits aus der letzten Ausgabe, 
Entwickler 


schlüpfen. 


, dieses 
deutschen 





andere N64 


inzwischen haben die 


noch einige, wirklich große Endgeg- 














E 

1 
Er | 
Am Stand des Automatenherstel- 
lers war das Neo Geo Pocket ein zen- 


trales Thema. Das Game Gear-ähnli- 
che Handheld kommt gleich in acht 





verschiedenen Farbvarianten in den 
Handel. Für Military-Fans ist wohl die 
Tarnbemalung am empfehlenswerte- 
sten, neugierige Zeitgenossen ent- 
scheiden sich für ein transparentes 
Gerät. Mit King 


3 Baseball 
Stars, Pocket T 


of Fighters, 








ennis und einem kurz- 


IF > 





ee 


ner mit auf das Modul gepackt. Auch 
Hybrid Heaven, das Adventure mit 
Resident Evil-Touch konnte 
bewundern allerdings wäre der 
Begriff Rohfassung fast noch unter- 
trieben. Hitpotentil bewies der 
durchwachsenen 
Starring Goemon. 


man 


Nachfolger 
ical Ninja 
Ganbare Goemon (wie der 


zum 





My 
Titel in 
Japan heißen wird) setzt wieder auf 
die klassische 2D-Perspektive des 
Vorgängers und garniert dies Next 
Generation-würdig mit raffinierten 
Ebenfalls 
dank Sprachbarriere leider nicht 


3D-Spielereien 
aber 
verständlich, war Silent Hill - 


spielbar, 


ein über- 
aus atmosphärisches Adventure, das 
seine Anleihen bei Resident Evil nur 
unschwer verbergen kann, hinsicht- 
lich der in Echtzeit berechneten Gra- 
fik Capcoms Klassiker aber deutlich 
voraus ist. Last but not least konnten 
sich PlayStation-Besitzer Genso Sui- 
koden 2 zu Gemüte führen. Grafisch 
hat sich leider nicht allzu viel getan 
aber bei dieser Art von Spiel sollte 
man die Schwerpunkte auch lieber 


bei der Handlung ansetzen. 


IH 
FFAEN, DEAN 
TER MTNE 
MEURDKUT 


weiligen Fußballspiel waren bereits 
die ersten Titel anspielbar, jeweils mit 
einer Link-Option. Der erste Eindruck 
des war durc 

sowohl die Verarbeitung (mit 
; Neo Geo CD- 
1 die Ergonomie kann 


Gerätes haus positiv, 
einer 
1 





Mini-Ausführung 
Pads) a 


man als gelunge 





n bezeichnen. Daß 






jedoch nur zwei Action-Buttons zur 


Verfüg ehen, schränkt die Ent- 





wickler aber unnötig ein. 





le vierten 


Rp 


T In 4 > 
Teil der Ridge Racer- 


Serie. Der genaue Name des neuen 






strägers 


lautet 














» und oe 3 
Kt und gerad 





ohne große Einspielzeit. Grafisch hat 


sich glücklicherweise nicht au 





wohlverdienten Lorbeeren aus- 









geruht: Eine höhere Framerate und 
5 Effekte (die Bremslichter 
der Fahrzeuge ziehen geschwindig- 
dingte Streifen nach sich) 

in dieser sehr 


au wie der Rest 


steuerung Ist 








gewohnt präzise und unterstützt als 


| eine absolute Neuheit, 





das sogenannte joGcon. Dieses 
Update des altbewährten neGcon 
eine 
Dual Shock-Funktion 
und ist zudem 
100% 


Digitalp 


verfügt sogar über 








patibel, ein w 








on nur einge 





schränkt bie 


konnte. Natürlict 








findet man 





Ba OB PR 
eN-IVIOQUS 





Splitscr 








durch eine k-Funktion sinnvoll 


Damit können sich bis 
itig (2 PlaySta 


zt wird 





zu vier Fahrer glei 





tons und 


auf 


zwei CDs vorausgesetzt) 


die Jagd nach den besten Plazie 





rungen begeben. Einen aı 
Test des Namco-Krachers liefern wir 
Euch in der Fun Generation 2/98, bis 
dahin 


(erscheint am 3. Dezember in Japan) 
bei uns eingetrudelt sein. 


a) 


dürfte die Importversion 


RER -RinGE RACER TYPE 4- REN: 





+++ Nix Neues: UBI Soft präsentierte ein 

mit guter Grafik aufwartendes 

und +++ Ban- 
. das einen guten 

optischen Eindruck hinterließ +++ Vom 


dai zeigte 


angekündigten für das Nintendo 
64 war nichts zu entdecken +++ 


erscheint in Japan noch dieses Jahr. Das 


Spiel erinnert an eine sehr kindgerechte 
Mario-Adaption und läßt Euch zwischen 
verschiedenen Charakteren auswählen 
+++ Hudson sorgt für Softwarenach- 
schub! Für das N64 sind unter anderem 


(Love- 


er 


Getty inspiriertes RPG) und 
(Lizenz-Wrestling der New Japan Pro Lea- 
gue) angekündigt, dazu kommt 

für den Game Boy Color +++ 
Pack-In-Soft zeigte 


Kong 


Erfolgreiche Videospiele ziehen in 


Japan einen wahren Rattenschwanz 
an mehr oder minder sinnvollen Mer- 
chandise-Produkten nach sich. Was 
für Japaner ganz normal erscheint, 
löst bei vernachlässigten Westeu- 
regelrechte Glücksgefühle 
aus. Auf der Tokyo Game Show '98 
war gleich eine ganze Halle dem 


ropdern 


Thema Merchandising gewidmet 
Neben unzähligen Metal Gear Solid - 
Produkten (Poster, Soundtracks, Zip- 
pos und zahlreiche T-Shirts, Poster, 


etc.) hat uns besonders der Bioha- 


+++ Von 


von Imagineers 


erscheint eine überar- 
beitete Version mit höherem Schwierig- 
keitsgrad +++ Obwohl die Entwicklung 
schon vor 
und der von 1080° begonnen wurde, konnte nur 

eine 70%-Version gezeigt werden, die kei- 





i 
LiLlıı 


zard-Stand fasziniert: Fans des Gru- 
sel-Adventures liefen Gefahr, sich bis 
ans Lebensende zu 
Neben gewöhnlichen Dingen wie 
Postern und 
gefiel vor allem die Ausrüstung für 


verschulden 
Schlüsselanhängern 
8 


den wahren Abenteurer: Falls Ihr vor- 
habt, in den Kampf gegen Untote zu 
ziehen, so könnt Ihr E 


uch in Japan 








1azard-Kla 
cken. Selbst 
Leons-Kampfuni 


mit der kompletten E 
motten-Kollektion ein 
1:]-Replikas von 
form sind käuflich zu erwerben. 


nen sonderlich guten Eindruck vermittelte. 
Das ebenfalls vorgestellte Rollenspiel 

bei dem man in die Rolle eines Monster- 
züchters schlüpfen kann (Hallo Pokemon!) 
enttäuschte zumindest hinsichtlich der 
Grafik +++ von Koei war spiel- 
bar und hinterließ den Eindruck einer 
gelungenen Mischung aus Mission: Impos- 
sible und Metal Gear Solid +++ 


. 


Dreamcast 


Spätestens seit der Einführung 
des Mega CD scheint der japanische 
Automatenhersteller Sega zumindest 
im Bereich der Videospielkonsolen 
mit einem Fluch belegt zu sein. 
Nachdem man den schleppenden 
Verkaufszahlen des CD-Rom Lauf- 
werks für das 16 Bit-Mega Drive viel 
zu lange tatenlos zugesehen hatte, 
verstand man es innerhalb kürzester 
Zeit, noch mehr Unsinn zu verzap- 
fen. Die Ankündigung der Next 
Generation-Konsole Saturn kam fast 
zeitgleich mit dem technisch unaus- 
gegorenen Hardwarezusatz 32X. Der 
Käufer hatte also die Wahl zwischen 
einem zur Markteinführung überteu- 
erten Freakspielzeug und einer halb- 
herzigen Notlösung - kein Wunder, 
daß das Vertrauen in den Namen 
Sega nach und nach schwand. Die 
angekündigte Kombination Mega 
Drive/32X (Codename Neptun) 
wurde schnell ad acta gelegt. Und 
auch der Nomad, ein tragbares Mega 
Drive mit LCD-Bildschirm kam gut 
zwei Jahre zu spät: das Publikum 
nahm kaum mehr Notiz von diesem 
Hardware-Exoten. Zu guter Letzt 
hatte man auch Sonys PlayStation 
gnadenlos unterschätzt. Die erste 
Generation an Saturn-Titeln konnte 
nicht verbergen, daß die Entwickler 
mit der Sony-Hardware auf Anhieb 
besser zurechtkamen. Spätestens 
mit der zweiten Software-Generation 
war für jedermann überdeutlich zu 
erkennen, daß nur Segas In-House- 
Teams die kompliziert zu programm- 
mierende Hardware wirklich nutzen 
konnte. Der Kampf um Marktanteile 
war schneller verloren, als das blaue 
Vorzeigemaskottchen Sonic rennen 
konnte. Lediglich dem Nintendo 64 
konnte man zumindest in Japan 
Paroli bieten. 

Und nun macht man sich bei SEr- 
vice GAmes auf, um alle Fehler, die 
in der Vergangenheit gemacht wor- 
den sind, ein für alle Mal auszumer- 
zen. Kein leichtes Unterfangen - ist 
der Begriff PlayStation doch inzwi- 
schen schon massivst in unser aller 
Gedächtnis eingeimpft worden. Voll- 


Die 
Ersten 
werden 

die 
Letzten 
sein? 















bracht hat Sony diesen kometenhaf- 
ten Aufstieg einzig und alleine mit 
damals konkurrenzlos genialer Soft- 
ware, die Marketing-Maschine trat in 
ihrer jetzigen Größe erst später auf 
den Plan. Genau hier will das gebeu- 
telte Unternehmen ansetzen: Sega 
lud Anfang Oktober nach Japan, um 
dort auf der New Challenge Confe- 
rence 2 primär das Software-Lineup 
in den Vordergrund zu stellen. Man 
konnte also gespannt sein, welche 
Überraschungen der 
Riese aus dem Hut zaubern würde 


wankende 


und bekam darüber hinaus die Mög- 
lichkeit geboten, erste Dreamcast- 
Titel ausführlich anzuspielen 

Die eigentliche „Conference" war 
gut inszeniert und bot unter dem 
Strich doch einige kleine Überra- 
schungen, die das Herz eines jeden 
Sega-Fans höherschlagen lassen soll- 
ten. Besonders spektakulär wurde 
der Auftritt eines Capcom Chefent- 
wicklers in Szene gesetzt: Zur Musik 
von Ghosts 'n Goblins trat der junge 
Mann ins Scheinwerferlicht und grin- 
ste vielsagend. Er wußte zu diesem 
Zeitpunkt bereits, daß es sich beim 
ersten Capcom-Titel für den neuen 
Hoffnungsträger keinesfalls um eine 
Adaption des beliebten Zombie- 
Jump'n Runs rund um Arthur drehen 
würde. Das Zauberwort hieß Bioha- 
zard! 





Unter dem Titel Biohazard Code 
Veronica wurde ein kurzer aber hefti 
ger Videoclip gezeigt, der allen Zom- 
biejägern Freudentränen in die Augen 
trieb: und 


smooth animierte Zombies wurden 








Hochauflösende 


super 


von Claire in einer knapp zehnsekün- 


Sequenz über die Leinwand 








Spielbare Versionen suchte 
hoffent- 


lich wurde der Trailer nicht in Windes- 


man allerdings vergeblich - 


zusammengeschustert. 
Ghosts 'n Goblins äußerste sich Cap 
com auch nochmals 
ierer hätte eiger 
ker den Startschuß zur Dream- 
castentwicklung geg 
Firmenoberhäuptern 
jedoch klar gemacht, daß man derzeit 
einen Biohazard-Titel wesentlich drin- 
gender benötigt. Die zweite „Überra- 
schung” erfuhr der Conference-Besu- 
cher durch die 


Bezüglich 





Der Program ge 





ch lieber mit dem 
entlocken. Ob und 


ben - von der 





wurde ihm 


dem Nintendo 64 





man offen. 


daß auch 





Namco für Segas neues Flagschiff 
entwickeln wird - mehr als ein etwas 
ältes Lächeln war dem verant- 
wortlichen Präsidenten aber nicht zu 
wann wir ein 
Ridge Racer oder gar Tekken sehen 
oder ob es ähnliche Stilblüten wie auf 
ben wird, ließ 
Immerhin, der Name 
Namco ist mit an Bord und schafft 
Vertrauen für die mißtrauisch gewor 


ware Line-Up ließ bis zum Schluß der 
Veranstaltung auf sich warten und 
konnte nicht alle Erwartungen erfül- 
len. Um den Zwei-Spieler-Modus des 
Automatenkrachers Sega Rally 2 zu 
demonstrieren, griff man gar auf Bil- 
der des Originals zurück. Das Spiel 
war zum Zeitpunkt der „Conference” 
nämlich immer noch nicht spielbar 
und 


lediglich als Videotape zu 


bewundern. 


dene Zielgruppe. Das restliche Soft- 








k 


NNTartE 


Um zu Sonic Adventure keine Fragen 
offenzulassen, gab man uns die Möglich- 
keit, ausführlich mit Mr. Naka (Producer 
Sonic Adventure) zu reden. 


FG: Wann kommt denn Sonic Adventure jetzt 
eigentlich auf den Markt? 

Naka: Derzeit hoffen wir auf den 15. Dezem- 
ber, es kann sich aber immer wieder kurzfristig 
etwas ändern. 

FG: Wo lagen während der Entwicklung von 
Sonic Adventures eigentlich die größten Heraus- 
forderungen? 

Naka: Zuerst mal war der Dreamcast natürlich 


eine neue Plattform 
das ist Herausforderung 
und Spaß gleichzeitig. 
FG: Was hat sich 
denn jetzt alles geän- 
dert? 
Naka: Das 


Sonic-Spiel erschien vor 


letzte 


vier Jahren. Seitdem hat 
sich natürlich viel getan 
Der Dreamcast ermög- 
licht uns erstmals 
wunschgemäße 3D- 
Grafik und dies sogar in 
Kombination mit zahlrei- 
PN ı chen Rätseleinlagen, die 
wen Y dem Ganzen deutlich 
mehr Tiefe verleihen. 

Der Schritt von 2D zu 

3D war sicher die bedeutendste Änderung. Man 


Q 


muß immer versuchen, den ganzen Spaß des 
Sonic-Universums auch in die dritte Dimension zu 
retten. 

FG: Wollte das Sonic-Team eigentlich wieder 
einen Sonic-Titel produzieren oder verspürte 
man auch mal den Drang nach etwas anderem? 
Welche Rolle spielen da die Entscheidungskräf- 
te bei Sega? 

Naka: Gleich nach Nights war sich das Sonic- 
Team bewußt, daß sie mit einem neuen Sonic für 
unabhän- 
gig von der Meinung Außenstehender. Den Dream- 


die nächste Konsole beginnen würden - 





cast gab es damals noch gar nicht. Als sich aber her- 





ausstellte, was die kommende Plattform leisten 


würde, nahm das „Projekt Sonic” schnell konkrete 
Formen an. 

FG: Wie sieht es mit dem Umfang aus? Wie- 
viele Level hat Sonic Adventures? 

Naka: Darauf kommt es dem Sonic-Team gar 
nicht an. Man sieht das Projekt lieber im Vergleich 
zum Rollenspiel, da gibt es schließlich auch keine 
Stages. Man läuft in dieser Welt herum und trifft ab 
und an auf eine Begrenzung - weiter wollen wir den 





Spieler nicht einschränken. Wenn wir 
jetzt sagen, wieviele Level es umge- 
rechnet hat, würden wir die Leute nur 
verwirren. Aber eines steht fest: Das 
Spiel wird sehr; sehr umfangreich! 

FG: Wie weit ist die jetzige Ver- 
sion fortgeschritten? 

Naka: Im Moment kann man mit 
fünf Charakteren spielen, aber den 
Adventure-Modus haben wir noch 
nicht integriert. Wenn alles komplett 
ist, wird Sonic Adventures weit mehr 
als simple Jump'n Run-Action bieten! 

FG: Ist Sonic Adventures jetzt 
das beste Spiel Ihrer Karriere, oder 
kann man so etwas nicht mit Sonic 
1 auf dem Mega Drive vergleichen? 

Naka: Sonic Adventures stellt das 
beste Produkt dar. Sega hat sehr viel 
Geld investiert und damit einen per- 
fekten Rahmen geschaffen. Auch des- 
halb ist Sonic Adventures das beste 
Spiel, das ich entwickelt habe. 

FG: Hat man sonst noch ver- 
sucht, auf irgendeinem Weg Spiel- 
tiefe mit auf die CDs zu packen? 

Naka: Da jeder Charakter unter- 
schiedliche Fähigkeiten hat und sich 
damit unterschiedliche Möglichkeiten 
auftun, sollte das Spiel mehr Leute 
ansprechen, als man dies sonst von 
einem derartigen Spiel erwartet. 

FG: Wie kompensiert man das 
Problem der anspruchsvolleren 
Steuerung, die eine 3D-Umgebung 
mit sich bringt? 

Naka: Wir helfen dem Spieler, 
indem er bei schwierigen Sprungpas- 
sagen unterstützt wird. Versucht man 
also eine kleine Plattform zu treffen, 
so drückt man einmal auf den Button, 
um zu springen und ein zweites Mal, 
um in die richtige Richtung zu hüpfen. 

FG: Wie sieht es mit dem VMS 
aus? Wird es unterstützt? 

Naka: Klar, man kann einen Cha- 
rakter per VMS aus dem Spiel „ent- 
führen” und sich dann per VMS mit 
ihm beschäftigen. Mit einem Tama- 
gotchi hat das aber nichts zu tun, 
schließlich muß man so ein Teil erst 
mühsam großziehen. Bei Sonic sind 
die VMS-Charaktere eher Freunde, 
man kann sich mit ihnen unterhalten, 
Freund. Das 


wıe mit einem 


grundsätzliche Spiel ändert sich 
jedoch nicht, aber immerhin kann 
man besser mit den Charakteren 
kommunizieren. 

FG: Wieviele Leute haben insge- 
samt an diesem Spiel gearbeitet, 
und was hat die Entwicklung ge- 
kostet? 

Naka: Unter dem Strich waren 
100 Leute beteiligt, und das für über 
2 Jahre. Das Spiel hat das dreifache 
von dem gekostet, was eine „Stan- 
dard-Produktion“ normalerweise ver- 
schlingen würde. 

FG: Das Sonic-Team war ja viel 
unterwegs, unter anderem auch in 
Mexiko. Hat man sich dort inspirie- 
ren lassen, und fanden auch einige 
Ideen ihren Weg ins Spiel? 

Naka: Das Team wollte einfach 
wissen, wie man sich beispielsweise 
in einem Dschungel fühlt. Man hat 
tatsächlich einiges an Texture-Daten 
mitgenommen und aus diesen Vorla- 
gen die In-Game-Grafik gestaltet. 

FG: Spyro the Dragon von Sony 
wurde für den amerikanischen 
Markt mit einem höheren Schwie- 
rigkeitsgrad ausgeliefert. Plant man 
ähnliches für Sonic Adventures? 

Naka: Nein, der Schwierigkeits- 
grad wird überall gleich sein. Das ein- 
zige, was sich natürlich ändern wird, 
sind die Stimmen der Spielfiguren. 

FG: Werden der Dreamcast und 
Sonic zusammen vermarktet, oder 
trennt man diesmal strikt zwischen 
Konsole und Sonic? 

Naka: In Japan sieht das so aus: 
Sonic wird eines der besten Spiele für 
den Dreamcast. Da Sonic aber nicht 
zum Dreamcast-Start fertig wird, 
konnten wir die Produkte nicht 
zusammen launchen. Wir hätten den 
Erscheinungstermin von der Konsole 
komplett umwerfen müssen. Bund- 
len werden wir Sonic aber nicht, 
schließlich soll es als eigenständiger 
Titel für hohe Dreamcast-Abverkäufe 
sorgen. 

FG: Vielen 
Gespräch! 


Dank für das 


SONIC ADVENTURES 


Die Optik des neuesten Igel-Hüpf- 
Spiels sieht konkurrenzlos gut aus. 
Knackige Farben, hochauflösende 
Grafik und thematisch korrekte Musik 
helfen dem westlich umgestylten 
Maskottchen beim Sprung in die drit- 
te Dimension. Probleme gab es noch 
bei der Kameraführung: Oftmals sah 
man den blauen Protagonisten oder 
dessen ebenfalls steuerbare Freun- 


desschar aufgrund seltsamer Per- 
spektivenwahl überhaupt nicht mehr. 


IncoMING 


Die Umsetzung des PC-Hits war 
ebenfalls noch ein gutes Stück von 
der Fertigstellung entfernt, zeigte aber 
durchaus auf, daß man sich vor gra- 
fisch opulenten PC-Spielen nicht ver- 
stecken muß. Allerdings war die 
Spielgeschwindigkeit von Incoming 
noch nicht optimiert. Das fertige Pro- 
dukt hat mit großer Wahrscheinlich- 
keit mehr auf dem Kasten. 









VIRTUR FIGHTER 3TB 


Keine Frage, das Gameplay vom 
dritten Virtua Fighter ist auf gewohnt 
hohem Niveau und sorgt zusammen 
mit der präzisen Steuerung für ein 
arcademäßiges Feeling. Die Grafik 
kann diesen Eindruck aber derzeit 
noch nicht bestätigen: eine im Ver- 
Automaten 
Auflösung fordert ihren Tribut. Aller- 


gleich zum niedrigere 


dings sollte man zu Segas Verteidi- 


gung sagen, daß dieser Eindruck nur 
dann so deutlich in Erscheinung tritt, 
wenn man sich im Vorfeld intensiv 
mit der optisch hervorragenden Auto- 
matenfassung beschäftigt hat. Von 
der angestrebten Model 3-Qualität ist 
man aber noch ein weites Stück ent- 
fernt. 


GODZILLA GENERATIONS 


Strategisch gesehen konnte man 
Lizenzdeal 
landen. Godzilla genießt in Japan 


sicher keinen besseren 
noch immer einen ganz hervorragen- 
den Ruf und kann problemlos als 
Zugpferd für den Dreamcast-Launch 
herangezogen werden. Weniger gut 
gefielen die starken technischen Pro- 
bleme. Beim Zerstören von Häuser- 
zeilen bleibt das Spiel fast stehen. 


Warum man diese Version präsentiert 
hat, blieb den meisten Besuchern ein 
großes Rätsel. 
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Pen PEN TRIATHLON 


Das ulkige Wettrennen mit bis zu 
vier Spielern gleichzeitig zeigte sich in 
einem weit fortgeschrittenen Stadi 
um. Die Grafik gehört zwar nicht 
unbedingt zur Creme de la cr&me der 
Videospielgeschichte, hatte aber im 
Gegensatz zu anderen Titeln mit fast 
keinen Grafikfehlern zu 
Vom Potential her würden wir Pen 


kämpfen. 


Pen Triathlon als nettes Spielchen für 


Zwischendurch einstufen. Als Zug- 
pferd wird es sich aber nur schwer an 
den Mann bringen lassen 





zZ 
- 


En 


ANMERKUNG: 


Leider sah sich Sega Japan außer- 
stande, uns mit Bildmaterial zu ver- 
sorgen, das auch tatsächlich vom 
Dreamcast stammt. So stehen im 
Moment nur superscharfe Promo- 
Screenshots zur Verfügung. Aber 
keine Panik, in der nächsten Ausgabe 
werden wir die ersten Spiele dann in 
Ruhe unter die Lupe nehmen und 
Euch aufzeigen, was der Dreamcast 
tatsächlich zu leisten vermag. 





BLUE STINGER 


Das Climax-Adventure hinterließ 
den besten Eindruck. Eine superde 
taillierte Grafik, garniert mit zahlrei- 
chen optischen Spielereien - und dies 
in einem Erstlingswerk. Die Steue- 
rung geht schnell in Fleisch und Blut 
über und läßt einen auch bei der 
Konfrontation mit schleimigen Rie- 
senmonstern die Oberhand behalten. 





DREAMCAST-ZUBEHÜR 


Auch für den Dreamcast kommt 
binnen kürzester Zeit alles nur 
erdenkliche Zubehör in den Handel 
Die wichtigsten Hardware-Ergänzun- 
gen stellen wir Euch an dieser Stelle 
vor: 

Der Dreamcast 
Controller dürfte schnell 
ausstattung jedes Dreamcast-Besit- 
zers gehören. Das massive Lenkrad 
kommt pünktlich zu Sega Rally 2 in 
den Handel. Mit dem Kilo 
schweren Zubehörteil kann man d 
Rennkutschen dank Analogsteuerung 
natürlich ungleich präziser und vor 
allem authentischer über den Bild- 
schirm jagen. Damit es keine Kom- 
patibilitätsprobleme gibt, hat man 
sämtliche Buttons des Joypads über- 
nommen. Der Preis beträgt knapp 
80,- DM, in Deutschland wird der 
Importpreis natürlich etwas höher 
liegen. 

Mit dem ebenfalls äußerst massi- 
ven Dreamcast Arcade Stick kann 
man Automaten-Umsetzungen wie 
beispielsweise Virtua Fighter 3tb 
noch mehr Authentizität verleihen 


Racing 


zur Ba 





zwei 


e 


Der Stick ist hervorragend verarbeitet 
und beeindruckt sowohl durch 
Gewicht als auch Größe. Obwohl das 
massive Board mit Mikroschaltern 
bestückt ist, liegt der Preis ebenfalls 
bei 80,- DM. 

Die Dreamcast-Tastatur bleibt 
vorerst nur für Japan interessant. Um 
sich im Internet/Web TV bewegen zu 
können, bedarf es zwangsläufig die- 
ses Zubehörteils. Ob auch eine Ver 
wendung für Tastatur-lastige Spiele 
(z.B.: Flugsimulatoren, Textadventu 
res) angedacht ist, wird wohl nicht 
zuletzt an der Unterstützung der Ent 
wickler und dem Verbreitungsgrad 
der Zubehör-Hardware liegen. 

Was Nintendo 64- und PlayStati- 
on-Besitzer 
wird es zukünftig auch für den Dre- 


schon lange kennen, 
amcast geben. Je nach Spiel, rüttelt 
und schüttelt es das Dreamcast-Pad 
samt Spieler mehr oder weniger 
intensiv durch. Angeblich wird die 
komplette erste Softwaregeneration 
gleich auf das sogenannte Puru 
Puru Pack abgestimmt. Ob das erst 
im nächsten Jahr erscheinende 
Zubehörteil mit oder auch ohne Bat- 
terien betrieben werden kann, steht 
noch nicht fest. 





Wer Dreamcast mittels 


RGB-Signal an einen Monitor an- 


seinen 


schließen will, kann dafür auf die 
VGA-Box 


wandelt das von der Konsole erzeug- 


zurückgreifen. Dieses 








gnal entsprechend um und 





e dadurch rn rscharfe 


Grafiken. Mit 


len, 





seltsamen Zubehö 










es auch für die Play 
gibt, hat d ; 


Gerät jedoch nichts zu tun, die 





Box ist exakt auf Segas Ne 


tion-Konsole abgestim 











Da Angel-Simulationen in Japan 
noch immer äußerst populär sind, 
werkelt Sega schon fleißig an einer 


virtuellen Rute, die einem das Hobby 
auch ohne Gummistiefel und aufge- 
spießte Regenwürmer ermöglicht 
Fishing Controller 
(Arbeitstitel), der mit Get Bass erst- 


mals Anwendung findet, können wir 


Mit dem 


in Deutschland wohl nicht rechner 





ob dies nun einen Verlust darstellt 





soll jeder für sich selbst entscheiden 
Last but not least noch etw 
Abteilung „Dafür können : 
nur Japaner begeistern” 
Headset könnt Ihr bei 


tuer 





Spielen virtuelles 
maßregeln oder loben, je nac 
was es 


Pokemo 









DREAMCAST 
GOES INTERNET 


erumfang des 






bef sich nun definitiv ein 


Modem. Besonders in Japan ver 


wichtige 


ymmt beir 





spricht sich Sega davon 





Impulse: Der Ki 







Kauf seiner Konso 


ten „Dream Pa: 





sport”, mit dem r 
sich bei S 


kann. Bis 











kostenlos, können sich 
unter anderem neu las für Ihr 
VMS aus dem Netz herunterladen 
Wesentlich I st T | 
Option, auf dem Telefonweg Spiele 
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Man kennt das Ritual mittlerweile: 


Eine neue Konsole wird angekündigt, 





t atemberaubende Screen- 
sots und abemitzig gut anımıert 
Videosequenzen, und anschließend 
muß man feststellen, daß die Grafik 
zwar immer noch sehr gut aussieht, 
aber doch eigentlich nicht viel mit 
dem zu tun hat, was man seit gerau- 


r Zeit wieder und wieder vorge- 





setzt bekommen hat. Ganz ehrlich, 





bei Sega ist auch nicht viel 


anders. [ zeigten Bilder sind zu 








einem Großteil aus gerenderten Vor- 
spännen oder spektakulären Replays. 
De: 


mand einen Vorwurf machen lassen, 





halb muß sich aber wirklich nie- 





denn Klappern gehört bekanntlich 
zum Geschäft. Erinnert sich jemand 
an die „ersten offiziellen Project Rea- 
lity-Shots"? Also! Der Dreamcast wird 
definitiv einen besseren Start als der 
Saturn und sich mit an 
Sicherheit grenzender Wahrschein- 
lichkeit auch auf längere Sich hin eta- 
blieren. Freaks haben das Gerät in 
dem Moment, wo sie diese Zeilen 


erleben 


lesen, schon vorbestellt, alle anderen 
warten lieber den endgültigen Test 
des ersten Spieleschwungs ab. Es ist 
davon auszugehen, daß die Preise für 
Importware nach sechs bis acht 
Wochen 

den. Obc< 


Software 


erstmalig nachlassen wer- 


r Qualität der vorgestellten 





kommen verschiedene 
Theorien in Betracht 
- Die endgültigen Hardware-Eck- 


daten wurden den Programmierern 


erst so spät mitgeteilt, daß sie bis zu 
diesem Zeitpunkt lediglich eine Basis- 
Engine, jedoch kein mit technischen 
Sr 


ereien versehenes Produkt ent- 





wickeln konnten. Viele der Features 
der Hardware konnten deshalb nur 


oberflächlich noch gar nicht 


oder 
angetastet werden 

- Die gezeigten Spiele befanden 
sich noch in einem Rohstadium (50 
bis 70 Prozent) und hatten nicht viel 
mit den Versionen zu tun, die inzwi- 
schen in den Entwicklungslaboren 
schon deutlich weiter fortgeschritten 


sind. Sega zeigte auf der Conference 





also Spiele, die möglicherweise auf- 
grund des hohen Zeitdrucks mit dem 
das Software Line-Up fertig werden 
mußte, nicht 
Stand waren. Wir können uns wirklich 


auf dem neuesten 





nicht vorstellen, daß sechs Wochen 
vor dem Launch von Sega Rally 2 
noch keine spielbare Version verfüg- 
bar war. 

- Eine vage Theorie, aber man 
weiß ja nie: Sega wollte die anwe- 
senden Journalisten bewußt noch 
nicht mit den ausgereiften Spielen 
konfrontieren, sondern spart sich die 
Überraschung für den 
Dreamcast-Start am 27. November 
auf. 


richtige 


Wir werden sehen... 


DREAMCAST - DAS GRUNDGERÄT 


Die üblichen Standard-Shots dürf- 
te man inzwischen auswendig ken- 
nen, an dieser Stelle wollen wir eini- 
ge neue Blicke auf die neue Hard- 
ware werfen. 








AS 


Ba 


Oben: Nie mehr Hitzestau! Ein Lüfter versorgt den 
Dreamcast mit Frischluft und verhindert damit vorzeiti- 
ge Ausfallerscheinungen 

Links: Auch im „Inneren“ zeigt sich der Dreamcast 
schlicht. Die Leseeinheit ist an der Oberseite des CD- 
Schachts plaziert 





SPECIAL 27 


DREAMCAST-SOFTWARE 


Titel Hersteller Genre 
Actua Soccer 4 Gromlin Sports 
Aerodancing csK Flugsimulation 
Agartha No Cliche 3D-Action 
Blood Bullet Sega Beat'om Up 
Blue Stinger Climax 3D-Action 
Burning Rangers 2 Sega 3D-Action 
Cho Hamaru Golf Sega Sports 
Climax Landers Climax RPG 
Cool Boarders UEP System Sports 
Crack 2 Sieg Unbekannt 
B2 Warp 3D-Advonture 
Daytona USA 2 Soga Racing 
Digital Horse Racing Shouei Systems Rennspiel 
D-Jump BI Soft Jump'n Run 
Drakan Psygnosis  Action-Adventure 
Dynamite Robo Warushi Action 
Elemental Gimmick Gear Hudson APG 
Entertainment Golf Bottom Up Sports 
Evolution Sting RPG 
Fighting Vipers 2 Sega Beat’em Up 
Furballs Bizarre Creations Shoot'om Up 
Salleon Confounding Factor 3D-Adventure 
Geist Force Sega USA Shoot'em Up 
Set Bass Sega Angeln 
Giant Slam Wrestling Soga Sports 
Sodzilla Generations Sega 3B-Action 
Srandia 2 Game Arts RPG 
Great Buggy csK Racing 
Gundom Bandai 3D-Action 
Gutherman No Cliche Racing 
Half-Life Valve/Sierra 3D-Action 
Harley Davidson Sega Racing 
Harukaze Sentai V Force 2 Bing Kids APG 
Hiryu-no Kon Retsuden Culture Brain Fighting 
House of the Dead 2 Soga Shoot’em Up 
Incoming Rage 3D-Action 
July Forty-Five Action-Adventure 
King of Fighters ‘98 SNK Beat'em Up 


Titel Hersteller Genre 
Let's make... Baseball Team Soga Sports/Sim. 
Let's make.. Soccer Club Sega Sports/Sim. 
Looney Toons Infogrames Racing 
Lost World: Jurassic Park Sega Shoot'om Up 
Mar Jong Naxat/Kaga Denkspiel 
Harvel vs. Capcom Capcom Beat'em Up 
MOK 2 BioWare 3D-Action 
Merukuriusu Pretty NEC RPG 
Hessioh Interplay Shoot’em Up 
Metropolis Bizorre Croations Racing 
Monaco Grand Prix UBl Soft Racing 
Monster Breed NEC Simulation 
NBA Action 2000 Soga Sports 
NFL Blitz Midway Sports 
Nijiro Tenshi Sega Simulation 
Monster Breed Sega Simulation 
Ohzumo Bottom Up Sports 
Pen Pen Triathlon General Entertainment Racing 
Power Stone Copcom Boat'em Up 
Project Barkely Sega RPG 
Puyo-Puyon Compile Geschicklichkeit 
Rampage World Tour Midway Action 
Rayman 2 UBI Soft Jump'n Run 
Red Dog Argonaut Shoot'em Up 
Biohazard Code: Veronica Capcom Adventure 
Sega Rally 2 Sega Racing 
Sengoku Turb NEC RPG 
Seventh Cross NEE RPE 
Shienryu 2 Warashi Shoot'em Up 
Street Fighter 3: Second I. Capcom Beat'om Up 
Sonic Adventure Sega Jump'n Run 
Spood Busters UBI Soft Racing 
Unreal 6T Interactive 3D-Action 
Virtua Fighter Itb Sega Beat'em Up 
Virtual On 2 Sega 3D-Action 
Virtua Striker Sega Sports 
Warzone 2100 Pumpkin Strategie 





Auf der Tokyo Game Show konnte man diese Dreamcast-Prototypen bewundern. An dieser Stelle kann man Sega zu seiner 
Entscheidung eigentlich nur gratulieren 


Konami mag’s blutig: Mit Sho- 
gun Assassin wurde ein Spiel 
angekündigt, das sich als 
Mischung aus Bushido Blade und 
Tenchu entpuppt. Ihr habt die 
Wahl zwischen zwei Spielfiguren: 
einmal einem Katana-schwingen- 
den Ninja, der sich für die Entwei- 
hung des Grabes seiner Ahnen 
rächen will, und, für den, der's 
sanfter mag, steuert man ein 
weibliches Mitglied der Shogun 
Police durch seltsame, vorgeren- 
derte Orte der japanischen 
Geschichte. Laut Konami legt 
man großefi Wert auf eine viel- 
schichtige Story. So erfährt die 
spannende Geschichte im Spiel- 
verlauf zahlreiche überraschende 
Wendungen und man fühlt sich 
nic 





t nur wegen der vorberechne- 
ten Umgebung an Resident Evil 
erinnert. Auch der Blutfaktor ist 
nicht gerade niedrig angesiedelt: 
Schlitzt man einem unvorsichtigen Polygon-Recken die Kehle auf, so zieht dies 
Midway-artige Folgen nach sich - der Bildschirm färbt sich rot, der Gegner ist 
schnell tot! 





Die Ähnlichkeiten zu NBA 
Courtside lassen sich nur schwer 
verbergen, aber angesichts der 
Qualität des genannten Titels ist 
dies auch keine wirkliche Schan- 
de. Grafisch ist auf dem polierten 
Court alles im Lot: Bei ausrei- 
chend flotten 30fps geht es recht 
schnell zur Sache, was man zu 
einem Großteil auf die spekta- 
kulären Moves der NCAA-lizen- 
zierten Spieler zurückführen kann. 
Eindrucksvolle Windmill-Slams, 
krachende Dunks und tückische 
Täuschungsmanöver sorgen dafür, 
daß wirklich niemals so etwas wie 
Langeweile aufkommt. In der fer- 5 { 
tigen Version wird man Zugriff auf ( [aa 
112 authentische Collegearenen 
haben, die in TV-gerechtem Look präsentiert werden. Um auch die Akustik 
angemessen in Szene zu setzen, gibt es während des Spiels und in der Halb- 
zeit groovige Musik, die das typische American Sport-Flair vermitteln soll. In 
letzter Instanz werden aber erst ein Test und der Vergleich zu anderen Gen- 
revertretern wie dem angekündigten NBA Jam oder NBA Live aufzeigen, wo 
die exakten Stärken und Schwächen dieses Spiels liegen. 








Seit den immensen Erfolgen 
von Gran Turismo sind mittlerwei- 
le einige Monate ins Land gegan- 
gen. Nachdem der Schock ob der 
unglaublich hohen Qualität des 
Produkts überwunden ist, faßt 
Atlus neuen Mut und konzipiert 
ein weiteres Rennspiel, bei dem 
Realitätsnähe groß geschrieben 
wird. Zwar sind derzeit nur zwei 
Autos und ein Kurs selektierbar, 
aber die Optionsvielfalt scheint 
überwältigend. Man kann mit 
ähnlich viel Freiraum tunen, wie 
dies beim großen Konkurrenten 
aus dem Hause Sony der Fall ist. 
Fraglich bleibt dennoch, ob es 
Advan Racing auch mit der Grafik 
von GT aufnehmen kann. Man 
spricht zwar von konstant hoher 
Framerate und optisch beein- 
druckendem Reflection-Mapping, 
was aber dabei unter dem Strich 
herauskommt, wird erst der 
Japan-Release im Winter aufzei- 
gen. 


In Amerika ist YDKJ schon 
längst absoluter Kult, bei uns 
genießt der ganz vorzügliche Par 
tyspaß zwar schon einen guten 
Ruf, ist aber bei weitem nicht so 
bekannt wie im Lande der Fast 
Food-Junkies. Hoffen wir trotz- 
dem, daß sich ein deutscher 
Publisher entschließt, die aufwen- 


$2000 


dige Lokalisierung in die Hand zu ymous Stepchildren 
nehmen. Im Prinzip ist YDKJ) DIE USERS ENTEgrg ULDEN ge 
of "diffusion," since it creates equal 
concentrations of Bradys in each room? 
*. Esch Brady boy gets in bed with a Brady girl. 


nichts weiter als eine Videospiel- 
variante im bekannten Prinzip von 


„Jeder gegen jeden” - aber was DT girta Joave IB Days’ hods for their 
ee Greg leaves his bed and gets in Marcla's 
für eine! Ein virtueller Showma- *%. Cindy and Jan climb Into bed with Peter. 


ster sorgt mit seinen bissigen 

en en für Lacher am br Tees r ad Be.‘ 
fenden Band und stellt besonders 
tolpatschige Teilnehmer mit größter Freude bloß. Wer sich nicht mit dem 
Showmaster anfreunden will, kommt sicher mit den überaus witzig formulier- 
ten Themengebieten wie „Chewbacca und andere haarige Tiere” und ebenso 
spaljigen Lösungsalternativen auf seine Kosten. Alleine mag YDKJ nicht der 
absolute Bringer sein, aber spätestens in dem Moment, wo sich ein zweiter 
menschlicher Mitspieler findet, steigt der Spielspaß in schwindelerregende 
Höhen. 





Dr 
Ubi Soft 
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ZN Neet the Challenge! 


FE 





Diese vom DTB’ empfohlene. 3D-Tennis-Simulation mit Motion-Capture- Technik bietet die 
> © ganze Dramatik eines echten Tennismatches! Noch nie dagewesene Kontrolle über die ver- 
schiedensten Schläge ermöglicht knallharte Duelle mit acht lizensierten SP 
Tennisgrößen und vier fiktionalen Spielern auf acht internationalen 
Plätzen. Das realistische Gameplay bietet unterschiedliche Special an | 
Moves für jeden Spieler. Mit der Multiplayer-Option spielen bis Fr 
zu vier Gegner gleichzeitig. 

Plus: 3 Spielmodi, Statistiken und Wiederholungen! 
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PlayStation 


; Ju Ya Da, AR Bee it ital 64, = and > ao Bekmeae d Mia C, Ib, and Athen a erlamee  Say Cape Bach I 


Hugo auf dem Game Boy - 
schön und gut. Hugo auf der Play- 
Station - hat hier irgendwer Per- 
formance Analyzer gerufen? Die 
TV-Abenteuer des warzigen 
Gnoms wurden nahezu 1:1 auf 
den 32-Bitter übertragen, leider 
mit allen Stärken und vor allem 
Schwächen des ärmlichen TV-Vor- 
bilds. So hampelt der angebliche 
Liebling der Massen sparsam ani- 
miert durch die üblichen Pixelku- 
lissen. Die Fortbewegungsmög- 
lichkeiten sind dabei äußerst viel- 
fältig: mal geht es mit dem Flug- 
zeug auf Punktejagd, ein anderes 
Mal rast der gehörnte Tunichtgut 





Mit wipEout 64 ist Psygnosis 
offenbar auf Geschmack 
gekommen! Als nächster Modulti- 
tel (und damit noch vor Destruc- 
tion Derby 64) soll der PlayStati- 
on-Hit O.D.T. auf den 64-Bitter 
umgesetzt Die Story 
bleibt natürlich gleich: Das Luft- 
schiff „Nautiflyus“ wird aufgrund 
unglücklicher Umstände dazu 
genötigt, auf einem schwebenden 
Kontinent notzulanden. Leider 
sind die Bewohner nicht gerade 
freundlich gesonnen und empfin- 
den den Forschungsdrang des vierköpfigen Teams, das natürlich durch die 
Bank unterschiedliche Fähigkeiten aufweist, überhaupt nicht als willkommen. 

Bei dieser Umsetzung kann man besonders auf die Grafik gespannt sein. 


den 


werden 





mit dem Skateboard durch eine ellenlange Halfpipe. Da es gut sein könnte, 
daß die Hugo-Umsetzung bereits im Handel ist, wenn Ihr diese Zeilen lest 
(uns lag kein Testexemplar vor, aber das passiert bei solchen Produkten so 
manchmal), möchten wir ausdrücklich folgendes festhalten: Wer das Fernseh- 
original mag, kann gerne zugreifen aber der Rest der PlayStation-Gemeinde 


Da die PlayStation-Variante mit bösen Clipping-Problemen zu kämpfen hatte, 
stellt sich die Frage, ob man diese Probleme zwischenzeitlich lösen konnte. 
Auch der Schwierigkeitsgrad wirft die eine oder andere Frage auf: Wird es ähn- 
lich heftig wie auf der CD oder lockert man bei Psygnosis die Anforderungen 
an den leidgeplagten Spieler? Ein Test in einer der nächsten Ausgaben wird 


aufzeigen, in welchen Punkten sich die beiden Fassungen von O.D.T. unter- 


sollte postwendend die Flucht ergreifen 
BRD-Rel scheiden. 





Mo - Fr: 10.00-13.00 + 14.00-19.00 Uhr 
Sa: 10.00-13.30 Uhr (Tel:02841-24949) 
http://www. mic-moers.de 
Anschrift Ladenlokal: Neuer Wall 2 

(Im Wallzentrum) 47441 Moers 


MLC - Hard & Software GmbH 6 02845-983300 


Basar Jahnstr. 59, 47506 Neukirchen-Vluyn Fax Bestellung: 02845- 983323 / 983315 
BE ALLE SPIELE JETZT VERSANDFREI I 
SONY PLAYSTATION MIT MULTINORM* LIGHT UM BIO FREAKS 


2792? 


PSX mit Multinorm Umbau* 
+ PSX Cheat Catridge 

PSX mit Umbau* + Cooler 
+ PSX Cheat Catridge 

1M Memcard + Pad + RGB 


Ya, 


Finanzierung** 


12x 25.- TENCHU 


FIFA99, NHL99, NBA99 
WING OVER 2 


je 89. sSsE 


309.95 
319.95 


I. SUPERSTAR SOCCER PRO 98 ERBE) 
CONSTRUCTOR 
359.95 MAL DA ZR SI 


1 Meg Memory Card 

8 Meg Memory Card 

72 Meg Memory Card 

PSX CD-Hüllen (extrabreit) 

RGB + Audio + Gcon Kabel 39.95 
Scart/RGB Kabel 

Link Kabel 

Antennen Adapterkabel 
Pad-Verlängerungskabel 


Gamebuster Nachfolger] 


schneller 


MULTINORM UMBAU AKTION ! 
een berühmten Mut 
Konsole einschicken + 24Std Ge 


Standard Controll Pad 


Arcade Stick Interact 

Programm Pad Interact 69.9 
Tasche + Pad + Memory Card 89.9 
NeGcon Pad 79.9 
Spezialized Joystick 99.9 
Cheat Catr. Mogel Modul 49.9 
LaserGun with Redlight 

PSX CD-Box für 60 CD’s 


Special Weapon 
Light Gun 


Die Panther Special We: 

Light Gun liegt Super in a 
mit zuschaltbarem Rückschlag 
natürlich Gcon kompatibel 


Alle vorherigen Preislisten verlieren Ihre Gültigkeit. Irrtümer und Druckfehler vorbehalten.” Für US + Jpn Spiele. ** eff. Jahreszins 12.9% Alle genannten Marken oder Trademarks sind eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Hersteller. 


+39.95 | ARMORED CORE 


BREATH OF FIRE 3 
DODGEM ARENA 
FUTURE COP L.A.PD. 
THE UNHOLY WAR 
TOMB RAIDER 3 


lundra 

bes Oddysee 2 (Oddworld) 
Actua Tennis N2O-Natural Adrenaline 
NHL Powerplay Hockey 98 
Need for Speed 3 
Parasite Eve 
Parasite Eve US 
Popoulous - The 3rd Coming 
Premiere Manager 98 
‚olin McRae Rally Premiere Manager 99 
rash Bandicoot 1 
rash Bandicoot 2 


Sentinel Retums 
Streetfighter Collection 
Tekken Platinum 

Tekken 3 

Tomb Raider Platinum 
Tomb Raider 2 


‚arthworm Jim 3D 
lottenmanöver 


Jugo 
lerry McGrath Supercross 98 
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#Rush 2: Extreme Racing 


Rennspiel 
Midway/ Nintendo 64 


Zugegeben, der erste Teil die- 
ses Rennspiels war nicht unbe- 
dingt die Neudefinition des 


Begriffs Spielspaß. Durchschnittli- 
che Grafik, durchschnittlicher 
Sound und durchschnittliches 
Nachfolger 
Extreme Racing will man 
charte auswetzen und ein 
auf die Beine stellen, das 
der immer noch schwächelnden 
Konkurrenz im Rennspielsektor 
das Fürchten lehrt. Das 96 MBit- 
Modul scheint den Vorgänger 
auch in allen Kategorien in den 
Schatten zu stellen: 11 Strecken, 
16 Fahrzeuge (plus fünf versteck- 
te Bonusvehikel) und eine 
Tuning-Option versprechen zumindest im Vorfeld Großes. Was man auf jeden 
Fall schon festhalten kann, ist die deutlich verbesserte Grafik (flüssiger & detail- 
lierter) und eine mit mehr Feinschliff versehene Steuerung; vor allem den 
scharfen Kurven (nicht die unserer Anzeigen-Verkäuferin) hat man einiges an 
Schrecken genommen. Entwickler Atari Games hat zudem auch den Sound- 
track einer Frischzellenkur unterzogen. Die Technorhythmen klingen akzepta- 
bel und lassen in Verbindung mit den restlichen Updates auf ein annehmba- 
res Spiel hoffen. In einer der nächsten Ausgaben gibt es einen ausführlichen 
zu Rush 2. 
BRD-Release: ...... 


2 
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EMiXenogears 


Rollenspiel 
Square/ PlayStation 


Die amerikanische Testversion 
des RPG-Hits aus dem renom- 
mierten Hause Square hat unser 
Deadline für diese Ausgabe nur 
knapp verpaßt - dennoch wollen 
wir Euch bis zum Test in der Fun 

on 1/99 schon mal 
einen Ausblick auf diesen 
Hit bieten. Daß auch ogears 
über eine ausgeklügelte Hinter- 
grundstory gt, dürfte nicht 
weiter verwundern. In der fernen 
Zukunft herrschen gleich mehrere 
Supermächte über den Planeten. 
Der Kampf um Macht und Roh- 
stoffe hat sich soweit hochge- 
spielt, daß man inzwischen dazu 
übergeht, mit riesigen Humanoiden-Mechs („Gears" genannt) um die Vor- 
herrschaft zu kämpfen. Der Hauptcharakter des Spiels, Wong Fei Fong, steht 
genau zwischen den Fronten - was dem Spieler aber nicht gleich in dieser 
Form nahegebracht wird. Immer wenn eine Frage beantwortet ist, tun sich 
mindestens zwei weitere auf, ein Umstand, der sich wie ein roter Faden durch 
ze Spiel zieht. 

Grafisch detailverliebt in Szene gesetzt und mit Musik des Chrono Trigger- 
Komponisten Yasunori Mitsuda unterlegt, hinterließ der US-Import einen sehr, 
sehr guten Ersteindruck - beste Voraussetzungen für einen weiteren Megahit 
aus dem Hause Square. 

BRD-Release: .....224 +++. Unwahrscheinlich 





BUNT: Geheimnisse 
des Universums... | 


ee A 
2 Game Breaker we 
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Tekken 3 Guide 
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% Pe) ; wit über 800 Screenshots } 
1 Ss zu allen Schauplätzen der 
i Handlung | 

— ld: an „ DM 19.80 


Game Breaker 

Solutions Vol. 1 
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Gute Nachrichten fügalle Action-Adventure-Fäns: Der % 
kleine Elf mit der gfünen Kapuze;ist;zurück. Nach,schier 
endioser Wärtezeit,mächt, Link fun endlich das Nintendo 64 
& unsicher, und zwar in einer Form, wieman sie von Meister 
Miyamotos Produkten nicht anders gewöhnt ist. 





NINTENDO 












ten mehr als vielfältig. So kann sich 
£ Link beispielsweise an Felsvorsprün- 
gen hochziehen, über Abgründe 
springen und sich beim Fall aus 
großer Höhe gekonnt abrollen. Das 
Besondere hierbei ist aber, daß man 
keinen zusätzlichen Knopf zur Aus- 
führung der Aktionen betätigen muß. 
Wird der Analog-Stick in die jeweilige 
Richtung gedrückt, bewältigt Link auf- 
tauchende Hindernisse von selbst. 
 Rennt man also auf einen (überwind- 
baren) Abgrund zu, springt man auto- 
 matisch darüber, drückt man sich an 
eine Wand, springt Link selbständig 
hoch usw.. Erhält man einen Gegen- 
stand, wird zunächst zwischen zwei 
Arten unterschieden: Ausrüstungs- 
items und Gebrauchsgegen- 
BERN stände.e Normale 

m 4 Items wie Heil- 
tränke oder 
Zusatzwaf- 














Der Deku-Baum gibt einem Instruktionen 
für die Reise 


Hoffentlich hat 





warm angezo 








wollen erforscht werden 





































" Nebenbei werden einem nach und 
nach die vielfältigen Aktionsmöglich- 
keiten des Jungen beigebracht und 
die eingängige Steuerung ausführlich 
erklärt, wodurch sich ein langwie- 
riges Studieren der Anleitung 
von vorneherein erübrigt. 

Schon bald trifft man dann 4 
auf dem mysteriösen Deku- 


Um den vielversprechenden Baum, der hier die Rolle des 


Weihnachtstitel der Fachpresseszu Weisen im Holzgestalt zu 
präsentieren, lud Nintendo in ein übernehmen scheint, 
Freilichtmuseum ein, wo man sich in "Jedenfalls legt der Baum 


einer mehr oder weniger mittelalterli- Link nahe, daß er sich auf 
chen Atmosphäre einen ersten inten- ihn verlasse und daß der 
siveren Eindruck von Zelda - Ocarina junge Held auserkoren 
of Time verschaffen konnte. Zwar hat- sei, das Land zu retten, N 
ten wir in der letzten Ausgabe schon 


Link, zwo, 
drel, vier... 





kein M herausrücken )eshall Dar 





der SE h N 











er die ihm bis dato unbekannte Prin- zen Version gehörig 
sin Zelda vor.dem späteren Böse- in den Bann gezogen hat. Ange- 
wicht Ganondorf (alias Ganon) flie- fangen..bei der Steuerung, ‚die 





>»x ausfällt, sich 





rüber die Bedeu- zwar recht kor 





zu aber gleichzeit ch ziemlich 
3 


12 


sei- unkompliziert gestaltet, Dis hin zu der 





daß ° überaus detaillierten Grafik, die,dem 





reine selten realistische Umge- 








ung vorgaukelt, wird schon jetzt die 
stins Vermutung bestätigt, daß Zeldarein 











N ni Igeschehe 1er werden wird. Wie 
Dort tändıg ]ı ın € 
g | erforscht hört, sind dabei 
\ ) richt mi | ten glichkei- 





zZ Hello there. son. Im researching ) 
Sioh... 1 man to ent Ihe top 


a ee Pe 


mixing Lake Hylia's water with = sirloin rocks from the Udege's ' E 
various ummuel (ommpoundh. - meraf u 


“M 


#00 er 


Dialoge mit düsteren Gestalten lassen sich oft- Diese seltsamen Kreaturen sind genauso harm- ni; 
mals leider nicht vermeiden los, wie sie aussehen 


4 


el genommen. 
den Rücken 


entfernten Personen kommu- 
ie di ra jederzeit 


a die 
#C-Knöpfe drückt. 
Schon nach kurzer Zeit 


: R Schönen Gruß an den Tierschutzverein: Wie schon in den Vorgängern darf man auch 
wird ab klar, daß die hinter im fünften Teil wieder mit Hühnern v 


/ Link positiönierte Kamera völlig 
ausreichend ist und die Über- chen, wird man von selbigem beauf- 
sichtlichkeit niemals verloren tragt, die bösen Dämonen, die sich in 
geht. Hat man sich im Elfendorf ihm eingenistet haben, zu töten und 
ausführlich umgesehen. und damit erheblich zu seiner Genesung 
mit dem Deku-Baum gespro- beizutragen. Ist. dieser erste, noch 
recht simple Auftrag erledigt und der 
erste-Endboss besiegt, ist es Zeit, das 
Dorf zu verlassen und in der großen, 
weiten Welt weitere Informationen 
über den üblen Ganondorf zu sam- 
meln. Zu diesem Zweck beschließt 
Link, die in der Burg von Hyrule 
lebende Prinzessin Zelda aufzus 
chen, auf die er in seinen Träumen 
aufmerksam geworden ist. Doch das 
ist leichter ; 


Burg 


t, ist es mehr als v 


lich, daß 


Wachen 


r 


JICHE 


die patrouil 
zögern 





big for you, kid. 
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Dieser unangenehme Zeitgenosse bietet einem diverse 
Gegenstände zum Kauf an 


“ 


DANIEL, this in a be 


ske full of pure, deze when 
/ Die Eule begleitet Link auf Eurer Reise und gibt 
Euch nützliche Tips 


nach einem Versuch des Eindringens 
umgehend wieder vor die Tür zu set- 
zen. So muß der Spieler sich also 
unbemerkt an den Wachen'vorbei bis 
zu Prinzessin Zelda schleichen. Diese 





My current hot seller is the 
but it might be 100 





au SE ET Era un 
LE nt 
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= 
e) 5 
% wi 
a - 
. Breath Of Fire läßt grüßen: Neuerdings kann 
Link auch angeln 
— a #4 2,8 I777 ’ 2 We B" 
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ist zwar zunächst selbst von dem Auf- 
tauchen des fremden Jungen über- 
rascht, bietet aber schließlich doch 
ihre Hilfe an. So geht es anschließend 
weiter ‘durch die Stadt, in der man 
natürlich neue Gegenstände erwer- 
ben kann, über einen Bergpass in 
eine unterirdische Höhle, in der selt- 
same, aber friedfertige Wesen leben 
und Link beratend zur Seite stehen. 
Alte Zelda-Kenner werden sich über 
weitere Stationen auf Links Reise 
freuen, die man bereits in früheren 
Teilen besuchen durfte. Am Hylia-See 
beispielsweise darf neuerdings gean- 
gelt werden. In Verbindung mit dem 









EN 








Zoras wieder eine wichtige Rolle. 
Wie schon erwähnt, spielt Zelda - 
Ocarina of Time chronologisch gese- 
hen vor den anderen Teilen, weshalb 
Link logischerweise noch wesentlich 
jünger ist. Dadurch ergibt sich auch 
das Besondere am meuen Zelda- 
Abenteuer: Im Laufe des Spiels, das 
sich über eine größere Zeitspanne 
erstreckt als bisher, wird Link 
älter und erfahrener. Die ver- 
gehende Zeit hat aber.auch 74 
Auswirkungen“ auf. die \ 
Umwelt. Es ändern sich nicht 

nur die Tageszeiten, während man 
sich auf der Oberwelt befindet, son- 
dern auch einige Charaktere oder 
Lebewesen unterliegen mit der Zeit 
einer Veränderung. So findet der 
junge Link beispielsweise auf einer 








Die titelgebende Prinzessin Zelda darf 
natürlich nicht fehlen 














DYERTTURTES O5 LARA CHKOXFU 


Götz Schmiedehausen 


Ein Science Fiction-Autor aus 
der Prä-Computer-Zeit wäre 
wohl begeistert gewesen, in 

einen Roman über das ausge- 
hende zwanzigste Jahrhundert 
ein virtuelles Sexsymbol als syn- 
thetische Ikone des Zeitgeistes 
einflechten zu können. Endlos 
lange Beine, ein knackiger, per- 
fekt geformter durchtrainierter 
Hintern, Wespentaille, gewaltige 
Brüste, die der Schwerkraft trotz 
unglaublicher Beweglichkeit und 
Artistik trotzen, hübsche, aber 
trotzdem markante und energi- 
sche Gesichtszüge mit vollen, 
fast schon unverschämten Lip- 
pen, rehbraune Augen und 


lange, rotbraune Haare. 


Natürlich ist sie reich und adelig, 
lebt in einem Schloß, und sie ist 
unerreichbar für dich, egal ob sie nun 
künstlich oder wirklich ist. Sie ist der 
Byte-gewordene feuchte Traum der 
Konsumgesellschaft und gleichzeitig 
ihre Antithese. Denn sie tut stellver- 
tretend für uns all die Dinge, die wir 
niemals erleben werden. Dabei über- 


im 


schreitet sie Grenzen, stellt sich 
Gefahren und bezahlt für unsere Risi- 
kobereitschaft und Ungeschicklichkei- 
ten immer und immer wieder mit 
ihrem Leben, nur um wie ein Kasten- 
teufel auf Knopfdruck ein ums ande- 
re Mal wiederaufzuerstehen. Lara 
Croft kickte kurz vor Ende des Milleni- 
ums allen Symbolen der Unterhal- 
tungsindustrie in ihren Mäuse- oder 
Klempnerarsch und schreitet als 
Wahrzeichen der Unterhaltungsindu- 
strie voran ins dritte Jahrtausend. Die 
dritte Episode rund um ihre Abenteu- 
er in aller Welt wird, dereinst im Rück- 
spiegel der Geschichte betrachtet, 
nur ein Abschnitt sein, augenblicklich 
jedoch ist sie das Maß aller (Video- 
spiel-) Dinge. Die Grafikauflösung ist 
erhöht worden, weshalb Lara nun 
endlich nicht mehr leicht pummelig 
aussieht, sondern graziler denn je 
zuvor wirkt. 


Ikone des Zeitgeistes 


Ihr neuestes Abenteuer läßt mich 
eine Wette gewinnen, denn schon 
beim zweiten Teil war ich verwundert, 
daß Lara es nicht schon längst mit 
extraterrestrischen Besuchern zu tun 
bekommen hat. Diesmal ist es ein 
Meteorit, der, in vier Teile zersprun- 
gen, zu suchen und zu finden ist. Die- 
ser wurde im letzten Jahrhundert von 
vier britischen Seeleuten in vier ferne 
Länder gebracht. Nur einer der vier 
kam lebend nach England zurück und 


E 5 - N \ ” . % 
Mit Hilfe des Drahtseils gondelt Lara 
durchs nächtliche London 
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Beim Blick über London wird klar, wie gut die Grafikengine von Tomb Raider 3 
wirklich ist 


Was macht Free 
Willy hier? 





Technische Verbesserungen: 
® Lichteffekte in variierenden Farben 
® Verbesserte dynamische Lichteffekte 
® Verbesserte künstliche Intelligenz der 
Gegner (konnten wir bisher erst bei Tieren 
feststellen) 
© Neue Landschaftsengine für ruhigere 
Oberflächen und komplexe Architekturen 
wie Kirchenkuppeln 
® Wasseroberfläche mit besserer Transpa- 
renz und Lichteffekten 
« Schnellere Spielengine 
U NE ya 2 ® Hi Res-Grafik (je nach Level 384 x 240 bis | 
teht zu 512 x 240) 
® Dual Shock-Support, Analog-Support 








Neue Moves: 
® Dash (Lara rennt kurzzeitig mit 
Hochgeschwindigkeit) 


mit Hochgeschwindigkeit) 

® Ducken 

« Strafen beim Tauchen (Lara kann auf der 
Stelle nach links oder rechts schwimmen) 

Monkey Swing (Lara schwingt sich hän- 
gend über Abgründe) 

« Türrütteln bzw. Randalieren (Lara versucht 
verschlossene Türen mit roher Gewalt zu 
öffnen) 

 Wandsprung (Lara stößt sich im Fallen von 
der Wand mit einem Sprung ab) 

« Seilwurf (wie der Name schon sagt, Lara 
wirft ein Seil) 


Kosmetische Korrekturen: 
+ Blätter fliegen durch die Luft 
« Fußspuren im Schnee 
« Verschiedene Wetterbedingungen 
« Verbesserte Flammeneffekte 
Neue Ouffits für Lara 





Lara beobachtet aus einem Versteck einen 
Wächter, der offensichtlich geisteskrank ist 





« Dash & Tauchen (Lara schwimmt kurzzeitig 


Gerade bei den vielen Laserfallen in der Area 51 muß Lara gutes Timing an 


Für den letzten Gegner hat Lara wirklich Feue 
gefangen 


Die Fortschritte von Tomb Raider Ill gegenüber Tomb Raider Il 


Laras verschiedene Outfits für jede 


h 


N Im geheimen Versuchislabor trägt Lara nabelfrei 


ai 


In den Tropen bevorzugt Lara eine-sexy Interpretation des 


Gelegenheit: 


normalen Outfits 


r | 


nt Croft mit einem 











Im Winterjäckchen hält Lara es am Südpol aus 





den Tag legen 


r 





In gebückter Haltung robbt Lara auch durch 
enge Passagen 


Mitten in der Antarktis liegt 
ein Geisterschiff 


Eine U-Bahn-Röhre ist kein Spielplatz für 
eine Lady! 
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NT f* ar ke u“ 
ins in. Ehe au 
? Lara versucht dem unglaublichen Mundgeruch der 
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Unterhaltungselektronik 


Vertriebs GmbH 


pen 


Tel.: 0231-4249 
0231:44990.790 






Fax: 0231-44 40 789 
e-mail: SoftComla@aol.com 


NINTENDO 64 


Nintendo 64 239,95 
Joypad Schwarz,grau,grün,gelb,blau 49,95 
Memory Card 1 Meg (Nintendo) 29,95 
Memory Card 4fach (blau,geib,grau,grün) 34,95 
Jolt Pag + Memory Card 39,95 
Pad Verlängerung 19,95 
Ultra Racer 64 79,95 
N64 Passport Plus+Mogelmodul 69,95 
Banjo & Kazooie 86,95 
Bio Freaks 129,95 
Dual Heroes 119,95 
Extreme G 79,95 


NINTENDO“ 


Pa ru 





[ e 
. — 
Frankreich WM 98 
G.A.S.P. 

GT 64 Championship 


Nascar 99 
NHA Breakaway 98 





Turok 74,95 
Twisted Edge Snowbording 129,95 
WCW vs. NWO:World Tour 129,95 


Ab 23. November bei uns erhältlich. 


Dreamcast 759,95 
Joypad - Dreamcast 84,95 
RGB-Kabel 34,95 
VMS System (Godazilla) 99,95 
VMS Memory Card 79,95 
Voltage Converter 220V 

auf 110V 34,95 
Sega Rally 2 139,95 
Sonic Adventure 139,95 
Virtual Fighter 3 139,95 


PLAYSTATION 


Playstation Dual Shock Multinorm+ 
RGB Kabel+Joypad Verlängerung+ 


oder mit zweitem Dual Schock Pad 330,00 


RGB Kabel 


{ 12,95 
RGB Kabel mit Audio 19,95 
X-Ploder Cheat Cartridge 79,95 
Pal Converter 49,95 
Sony Dual Schock Pad 53,95 
Ultra Racer PSX 79,95 
Jordan GP Lenkrad 129,95 
Scorpion Light Gun 74,95 
Eraser Light Gun 74,95 
Memory Card 15 Blocks 19,95 


Memory Card 30 Blocks non compressed 29,95 


Memory Card 120 Blocks 36,95 
Memory Card 360 Blocks 49,95 
Atlantis 84,95 


EEE EEE 


In der Wüste Nevadas werdet Ihr 
von Geiern attackiert 





hat sehr gut erkannt, daß kaum 
jemand ausschließlich Digital bzw. 
Analog spielen möchte, aus diesem 
Grund kann man beides gleichzeitig 
benutzen. Ms. Crofts Trainingspar- 
cours hat auch bei ihr Spuren hinter- 
lassen, neben den bekannten Moves 
kann sie nun auch auf allen vieren 
Sicherheit bei 


kriechen (was mit 





Batman & Robin 
Bio Freaks 








Bushido Blade Il (US) 119,95 
C&C Gegenschlag 89,95 
Cardinal Syn 69,95 
Collin McRae Rally 84,95 
Colony Wars 2 Vengeance 89,95 
Hugo 84,95 
Legend 84,95 
Medi Evil 84,95 
> % y = 

PlayStation | Praystation.} 

Point Blank mit G-Con 139,95 
Riven 84,95 
Silent Hill (US) 109,95 
Test Drive 5 84,95 
Tomb Raider Ill (US) 119,95 
WCC Nitro 89,95 
Earthworm Jim 3D 84,95 
Fifa Soccer 99 (26. Nov) 89,95 
Nascar 99 84,95 


männlichen Spielern im hormonellen 
Krisenzustand zu irritierenden Phan- 
tasien führen wird), wie ein Affe hän- 
gend über Abgründe schwingen (vor- 
ausgesetzt, es sind entsprechende 
Vorrichtungen vorhanden) und kurz- 
schnell bzw. 


rasend rennen 


schwimmen, um sich aus Gefahren- 


zeitig 


zonen zu retten. 


R- Types (15. Nov.) 79,9: 
Vigilante 8 84,9! 
Wild 9 79,9: 
Wild 9 mit T-Shirt 89,9: 
al B/ Se J / 


Aent Amsffäpg 
Blood OgferfLegacy of Kain 
Caspgp 

Fors@ken 

Wiechwargieot 

Nascar 98 

Ranzerdachrergf 2 
Sculnyeakeys 


Platinum Spiele 

Resident Evil Platinum 
Command & Conquer 
Tekken Il Platinum 

Soul Blade Platinum 
Tomb Raider Platinum 
und alle’weiteren Platinum 


MERCHENDISE 


Tomb Raider 





Tomb Raider Il Tasse 24,9! 
Tomb Raider II Zippo Feuerzeug 69,9% 
Tomb Raider Mousepad 24,9: 
Resident Evil 

Resident Evil Soundtrack 44,9: 
Resident Evil T-Shirt \ 24,9: 
Resident Evil Figuren I ab 39,9: 
Final Fantasy 

Final Fantasy Figuren ji ab 39,98 
Final Fantasy Figuren Set 89,9: 
Final Fantasy Key Chain 9,98 
Final Fantasy Soundtrack ab 49,98 
Spawn Figuren ab 39,9% 
Tekken 

Tekken Arrange Tracks Sound 49,9: 
Tekken Key Chain 9,9 
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Wir haben keine Ahnung, warum das Four-Wheel-Bike mitten 
im Dschungel herumstand 





Das Böse Ist immer In der nächsten Ausgabe folgt 
und überall der ausführliche Test zu Tomb Rai 


ıhnt, wählt der der Ill; und man kann schon jetzt 








Verbesserungen 







( lese ne weitere 10 von 
1O wert sein werden, zeigt die 







nächste Fun Generation 


> in;former 


Nell McAndrews ist derzeit das offizielle 
Lara-Girl. Die bildhübsche Engländerin rech- 
net sich allerdings keine Chancen aus, die 
Hauptrolle im kommenden Tomb Raider-Film 
zu übernehmen. Im Gespräch sind so „pas- 
sende“ Schauspielerinnen wie Demi Moore 
(brrr...) oder Sandra Bullock (arghl!!) 


W facts 


‚„Action-Adventure 


Hersteller: ..... ‚Eidos Interactive 
Entwickler: .........Core Design 


ara überleb eiskalten Wasse Testmuster: ..... Eidos Interactive 


nur wenige Sekunde Veröffentlichung: ...... Dezember 













Daniel Johannix 
Wer kennt sie nicht - die beiden 


Gallier Asterix und Obelix? In 
Europa ist man mit ihnen groß 
geworden, dem Rest der Welt 
dagegen sind sie weitgehend 
unbekannt. Nach den eher 
bescheidenen 16 Bit-Auftritten 
präsentiert Infogrames nun den 


ersten 32 Bit-Titel der gallischen 


Haudegen. 

Natürlich geht es auch im vorlie 
genden Spiel wieder einmal um den 
Gallien gegen Rom, wie 
er sc in den beliebten Comics aus 





der Feder von Meister Uderzo regel 
mäßig den Haupthintergrund bildete 
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So einfach spinnt man eine kurze 
story um ein umso komplexeres 
Spiel befindet sich der 





Spieler auf einer Art Oberlandkarte, 


Heimatdorf der 





gallische 
Protagonisten sowie eine Vielzahl von 


sind 





en Dörfern zu sehen 
Eine 


tränken hilft einem, gegen die Römer 


bestimmte Anzahl an Zauber- 


in den Kampf zu ziehen und diese 


möglichst zu besiegen, um so deren 


Dörfer zu erobern. Hier wird auch 
schon klar, daß der , des 
Spiels auf Strategie ausgelegt ist 
Jedes Dorf, ob feindlich oder aus nn 
eigenen Reihen, ist mit einer Zahl 
gekennzeichnet, die angibt, wie stark 


die Verteidigung ist. Durch Benutzen 
der bereits erwähnten Zaubertränke, 
die nach jeder Runde wieder auf fünf 
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Hersteller: 


Entwickler: ‚ ‚Sourcery Dev. Ltd 


Testmuster: 





ELLIELTE Infogrames 


Veröffentlichung: Dezember 








Im Vier-Spieler-Modus wird South Park zum 
Schauplatz gnadenloser Shoot’em Up-Action 





> in;former 


Wer mehr über South Park erfahren will 
schaut im Internet auf der South Park-Home 
Page vorbei. Unter www.spcentralcom wird 
alles Wissenswerte erklärt. unter anderem 
auch der tiefere Sinn von Kennys unver- 
wie Kauderwelsch anhört. ist in Wirklichkeit 
kaum jugendfrei. Gleich im Titelsong der 
amerikanischen Prog-Rocker Primus bspw. 
offenbart Kenny bei genauem Hinhören seine 
Vorliebe für Frauen mit überdimensionalen 
Geschlechtsorganen. Die erste South Park- 
Staffel kann als Video-Edition bzw. auf drei 











DVDs bei den einschlägigen US-Videoimpor- 
teuren erstanden werden. 
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Götz Schmiedehausen 

Wer sich schon einmal im Neo- 
pren-Anzug in die heimischen 
Gewässer gewagt hat, wird ob 
der minimalen Weitsicht spon- 
tan an eine schlechte Grafiken- 
gine gedacht haben. Den 
Machern von Deep Blue a.k.a. 
Dolphin’s Dream wäre es ein 
Leichtes gewesen, eine schlichte 
Grafikengine mit den Gegeben- 
heiten in den lokalen Tümpeln 
zu erklären, jedoch wollte man 
bei Konami hoch hinaus und 
verlegte den Schauplatz des 
marinen Abenteuers stilecht in 
karibische Gefilde. 


Irgendwo in türkisblauer Tiefe liegt 
das gesunkene Superschiff Gigantic 
Matilda. Warum nur verkrampft man 


bei den romantisch-verträumten 





Klängen des Vorspanns und der 
Wrack 


wehmütig? Wer den Superfilm Titanic 


Kamerafahrt um das 


des öfteren genossen hat, der fühlt 
sich sofort an Camerons Anschlag auf 
unsere Tränendrüsen erinnert, aber 
eben nur solange, bis der Vorspann 
zu Ende ist. Dann findet man sich in 
der Rolle des arbeits- und mittellosen 
Tauchers Jean wieder, der beim alten 
Seemann Roberto und dessen gutge- 
bauter Tochter eine Stelle annimmt. 
Noch ohne Flasche ausgerüstet, 
taucht er für den Shopbesitzer Basilio 
nach dessen verlorener Kamera und 
verdient sich so die ersten Sporen 
bzw. Flossen. Danach bekommt er es 
mit einem Riesenhai zu tun, auf des- 
sen Kopf ein Preisgeld von 500.000 
Inseldollar ausgesetzt wurde. Leider 





muß Jean fast all sein gerade gewon 
nenes Geld in das marode Schiff des 
noch maroderen Roberto reinvestie- 
ren, was ihm allerdings die ungeteilte 
Sympathie der hübschen Tochter ein 
bringt. Ein wagemutiges Taucherteam 
verunglückt kurz darauf beim Ver- 
such, die Matilda zu besuchen; Jean 
rettet einen eingeklemmten Kollegen 
und erntet soviel Ruhm und Ehre, 
daß man ihn sofort zu einem Him- 


melfahrtskommando auf die endlich 
entdeckte Matilda schickt. Im Maschi- 
war tet 


nenraum des Dampfers 


jedoch nicht Leonardo DiCaprio, son 





dern mutierte Riesenlangusten und 


andere Schalentiere, denen eine 
Knoblauchsoße sehr gut zu Gesicht 





stehen v 


Krasser unter Wasser 
Bei Deep Blue fühlte ich mich 
sofort an Aquanauts Holiday erinnert, 
jene elegische Unterwassererfahrung 
aus dem Hause Sony. Auch Konamis 
Tauchgang beinhaltet die „Freiflug” 
Option, hier kann man als Aushilfs 
Cousteau ohne Limitierung herum- 
paddeln und mit der Harpune Löcher 
in bunte Fische schießen. Im Hinter- 
grund spielt esoterische Musik und 
man langweilt sich königlich. Das 
eigentliche Spiel soll eine Mischung 





aus Tiefsee-Erfahrung und Abenteuer 
sein, denn Jean, der lustige Abtau- 
cher, sammelt in den Höhlen und 


Wracks allerlei Antiquitäten ein, die er 





beim hiesigen Händler für Bargeld 





verscheuert. Der Sportartikelladen 


schräg gegenüber hält für ihn dann 
8 88% 





Tauchanzüge, Flossen, Luftflaschen 
und Harpunen in jeder Preisklasse 
bereit, denn ohne die richtige Ausrü- 
stung hat Jean keine Chance, an den 
Tresor im Inneren der Matilda zu 
gelangen. Beim Schwimmen hat er 
zwei Optionen: entweder er krault 
wie ein Weltmeister, dann allerdings 
gerät er schnell außer Atem und 
reduziert damit Luftreserven und 
paddelt 
gemächlich, was ihn jedoch zur leich- 


Lebensenergie, oder er 
ten Beute macht. Ab und an findet er 
unterirdische Luftlöcher und Erste 


Hilfe-Kästen, denn die weniger 
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Zur Entspannung kann man einfach sinnlos 
durchs Meer planschen 


a zn 
Das Monstrum macht Jeans 
Weg frei 





freundlichen Bewohner der Meere 
wie Barracuda-Schwärme, Feuerfi- 
sche oder Mantarochen setzen ihm 
unerbittlich zu. 

Die Ansätze dieser Tauchsimulati- 
on versprechen einiges, der erste Ein- 
druck jedoch ist durchwachsen. Die 
relativ grobe Grafik und der späte 
Aufbau der Landschaft zeigen keiner- 
lei Fortschritte gegenüber Aquanaut’'s 
Holiday. Die spannende Rahmen- 
handlung jedoch motiviert ungemein, 
immer wieder neue Aufträge anzu- 
nehmen. Die Steuerung sollte auf 
jeden Fall noch gewaltig überarbeitet 
werden, augenblicklich kreiselt man 
noch zu oft unfreiwillig und schlägt 
sich mit der höchst eigenartig postier 
ten virtuellen Kamera herum. 





Fabian Döhla 
Zum jetzigen Zeitpunkt ein wei- 
teres Prügelspiel für die PlaySta- 
tion veröffentlichen zu wollen 
zeugt entweder von schlichter 


Ignoranz des gesättigten 
Beat’em Up-Sektors oder deutet 


darauf hin, daß man etwas ganz 
Besonderes in petto hat - denn 
wer mißt sich schon freiwillig 
mit monumentalen Titeln wie 
Namcos Tekken 3, das die Play- 
Station technisch wohl bis ans 
Limit gepusht hat? 


Von dieser Vorgabe’zZeigten sich 
die Kensei-Programmierer aber kei- 
nesfalls schockiert, sondern nahmen 
die eigentlich unerreichbare 
Qualitätsebene der Spielhallenumset- 
zung zum Anlaß, etwas Besseres auf 
die Beine zu stellen. Und siehe da - 
was in Japan unter dem hübschen 
Namen Bugi vermarktet werden soll, 
zeigt eindrucksvoll auf, daß bei 
geschickter Programmierung immer 
noch einiges aus der 32-Bit-Konsole 
zu holen ist. Auch wenn das kurze 
und zum Aufpixeln neigende Intro 
mit Sicherheit nicht für einen Technik- 
Award nominiert werden wird, die In- 
Game-Grafiken geben Bloody Roar 
und Co. einen kräftigen Nasenstüber. 
22 hochauflösende Martial-Arts Spe- 
zialisten (die allerdings teilweise erst 
freigespielt werden müssen) prügeln 
sich bei einer angenehm hohen Fra- 
merate von 50 fps überaus 
geschmeidig ‘durch ‘ thematisch 
abwechslungsreich gestaltete Arenen. 
Was wir bei Tekken 3 noch bemän- 
gelt haben, wurde zudem auch 
ansatzweise gelöst: die Hintergründe 
rotieren räumlich passend zum bruta- 
len Kampfgeschehen, Auch wenn es 
nicht möglich ist, den Background Vir- 
tua Fighter 3-like ins Spielgeschehen 
miteinzubeziehen, so kann man in 
diesem Punkt aus dem Schatten von 
Heihachi und den anderen Iron Fist- 
Schergen heraustreten. Ansonsten ist 
man bei Konami aber gar nicht darauf 
bedacht, sich sonderlich von der der- 
zeitigen Referenz abzuheben. Viele 


ur Arkkean 


der Kämpfer kommen e@inem irgend- 
woher bekannt vor - Besonders ein 
dreister Paul Phoenix-Verschnitt, des- 
sen Animation schmunzeln läßt. Aller- 
dings hat man sich nicht nur von 
Konkurrenzprodukten inspirieren las- 
sen, sondern selbst die Kreativabtei- 
Jung angestrengt, auch wenn in Japan 
leider beängstigend oft sehr ähnliche 
Resultate die Folge sind. So verteilt 
der deutsche Vertreter „Heinz“ seine 
harten Schläge stilecht vor dem Bran- 
denburger Tor. Die Kontrolle der 
Kämpfer fällt nach kurzer Eingewöh- 
nungsphase dabei erstaunlich leicht, 
jeweils eine Taste dient zum Schla- 
gen, Treten, Decken oder Greifen. 


Kick, Block, Punch! Akrobatische Verrenkungen stehen bei Kensei auf der u 
Tagesordnung - don't try this at home! 


‚ Übung macht den Meister! Im Trainingsmodus lernt man nach und nach alle Feinheiten des Wen 5) 
vielschichtigen Kampfsports 


FREE PLAY 


a 


al ur 


Gerde beim letztgenannten 
Manöver hat man aus simplen Über- 
würfen schicke Ringkampfeinlagen 
gestaltet - oftmals wälzen sich zwei 
Muskelberge ganz im Stile einer 
wüsten Kneipenprügelei über den 
staubigen Boden und versuchen das 
Kräftemessen für sich zu entschei- 
den. 


Tekken 41 


Schon auf der diesjährigen Tokyo 
Game Show hinterließ Kensei einen 
ganz hervorragenden Ersteindruck 
und da man es nun intensiver 
anspielen kann, drängt sich schnell 
der Eindruck auf, daß die Optik kei- 
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zise getimten Manövern noch mehrmals treffen 

nesfalls nur als Fassade für zweitklas- 
siges Gameplay dient. Vielmehr keimt 
die Hoffnung auf, daß Tekken 3 doch 
nicht alle anderen Firmen in Ehrfurcht 
erstarren ließ. Da mit Trainings- und 
Survivalmode auch die restlichen 
genreüblichen Gimmicks an Bord 
sind, warten wir schon jetzt voller 
Freude auf eine Testversion dieses 
potentiellen Überraschungshits. 














Daniel Johannes 


Rollenspielfans haben sich 
bestimmt schon des öfteren die 
Frage gestellt, warum sie sich 
immer alleine ins Abenteuer 
stürzen müssen. Die meisten 
Rollenspiele sind nämlich nur 
auf einen Spieler ausgelegt. 
Funsoft schafft mit Blaze & 
Blade nun endlich Abhilfe. Bis 
zu vier Spieler können sich per 
Multitap in dem neuen Action- 
Adventure wilde Gefechte mit 

_ üblen Monstern liefern. 


Die Story des Spiels ist rund um 
den geheimnisvollen Kontinent 
Mabressia angesiedelt, in dem es vor 
langer Zeit einmal ein fruchtbares 
Land namens Foresia gab. Unter dem 
uralten Geschlecht von Zauberern, 
das damals dort lebte, gab es die 
sogenannten Zwölf Weisen. Diesen 
gelang es dank ihrer mächtigen Zau- 
berkräfte, Dämonen zu erschaffen, 
die ihrem Volk als Sklaven dienen 
sollten. Dummerweise verloren die 
Zauberer aber schon bald die Kon- 
trolle über die Dämonen und konn- 
ten daher die Vernichtung ihrer eige- 
nen Zivilisation nicht mehr verhin- 
dern. Heute nennt man diese 
Gegend das „Verwunschene Land”, 
zu dem viele Abenteurer aufbrechen, 
um die verlorenen Schätze von Fore- 
sia zu suchen. 


Party on, Wayne! 
Natürlich gehört auch die Party 
des Spielers zu jenen Abenteurerban- 
den, die Kopf und Kragen für ein 
bißchen Reichtum riskieren. Der Spie- 
ler befindet sich im Speziellen auf der 
Suche nach den Magischen Steinen. 
Bevor man jedoch überhaupt erst 





2 Erfrischend: Zur Abwechslung darf die Party auch mal 
mit einem Boot fahren 


einmal loslegen kann, muß zunächst 


eine beliebige Party zusammenge- 
stellt werden: Aus 16 verschiedenen 
Individuen wie Zauberern, Zwergen, 
Kriegern, Feen, Dieben usw. darf man 
vier Figuren aussuchen und an- 
schließend ihren Sprachstil festlegen. 
Je nachdem, für welchen Stil man 
sich entscheidet (höflich, cool usw.), 
fallen dann auch die Dialoge im Spiel 
unterschiedlich 
aus. Weiterhin darf noch die Farbe 
der Spielfiguren verändert sowie vor 
dem Start eine Art einarmiger Bandit 
gespielt werden. Die auf diese Weise 
gewonnenen Bonuspunkte kann 
man dann beliebig auf die Charakter- 


dementsprechend 





werte verteilen. Packt man den größ- 
ten Teil auf Stärke, erhält man logi- 
scherweise einen richtigen Kraftprotz, 
der den Gegnern ordentlich Energie 
abzieht. Zugleich sollten allerdings 
nicht die Defensive und andere wich- 
tige Einstellungen vergessen werden, 
da es sonst schnell passieren kann, 
daß man zwar einen sehr starken, 
dafür aber umso widerstandsloseren 
Charakter kreiert hat. 


Zwischenüberschrift 


Hat man schließlich alle Figuren 
nach Wunsch „designt“ und auf der 
Memory Card verewigt (pro Figur 3 
Blöcke), beginnt endlich das eigentli- 





Y Ka, un 
Nur an bestimmten Save-Points 
kann abgespeichert werden 


che Abenteuer. Am Anfang befindet 





man sich in einem Gasthaus, in dem 
man erste Informationen sammelt 
Hat man mit allen 
Bediensteten 





Gästen und 
gesprochen, kann 
schon das erste Ziel angesteuert wer- 
sichtskarte 


der die einzelnen Locations angezeigt 





den. Auf einer Über 





1, darf man sich dann hin- und 


alb der verschie- 





we 


herbewegen. Innert 





denen Schauplätze in Form von dich- 









ten Wäldern, verlassenen Minen oder 
verschneiten Tälern bekämpft man 
die immer wieder auftauchenden 
Gegnerscharen in Echtzeit mit dem 
Schwert bzw. der Waffe der jeweili- 
gen Spielfigur. Hier machen sich die 
unterschiedlichen Fähigkeiten der 
bezahlt. 


Während der Waldläufer mit Pfeil und 


Charaktere dann auch 


Bogen fliegende Feinde aus der Luft 
holt, können Zauberer oder Priester 
mit Magie aufwarten. Das Spielge- 
schehen wird einem komplett in 3D- 
Polygongrafik präsentiert, weshalb 
sich auch die Kamera beliebig ver- 
stellen und zoomen läßt. 


abe befindet sich uns@ 


% wi ihre Angehörigen si 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Viel Glück bei der Teilnahme. 
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6ötz Schmiedehausen 


Schon bei Frankreich 98 
murrten die FIFA-Fans aufgrund 
der anstehenden Investition, 
jetzt kommt sechs Monate spä- 
ter schon FIFA 99. Wir haben 
eine sehr weit fortgeschrittene 
Version des Spiels erhalten und 
konnten uns schon einmal ein 
Bild von der eventuellen Not- 
wendigkeit eines erneuten Kaufs 
einer EA-Fußball-Simulation 


machen. 


Der in FIFA 98 noch so beliebte 
Hallenmodus wurde augenscheinlich 
wegrationalisiert, man konzentriert 
sich lieber auf eine potentielle 
europäische Superliga. Die Statistiken 
wurden saisongerecht aktualisiert, 
auch wenn man nur selten den Look 
der realen Vorbilder trifft. Enthalten 
sind neben den wichtigsten europäi- 
schen Ligen aus England, Deutsch- 
land, Frankreich, Belgien, Italien, 
Holland, Portugal, Schweden und 
Schottland auch noch ein ausgewähl- 
ter Kreis europäischer Spitzenteams 
aus der Türkei, Dänemark, Griechen- 
land und anderer „zweitklassiger” 
europäischer Verbände. Hinzu kom- 
men Ligen aus den USA und Brasili- 
en sowie die gleiche Auswahl an 
Nationalmannschaften, die man 
schon in Frankreich 98 fand. Vergli- 
chen mit der Grafik von Frankreich 98 
wirkt der Rasen noch eine Idee safti- 
ger, die Spieler plastischer und die 
Animationen feiner. Einige Aktionen 
sind gegenüber dem letzten Release 
hinzugekommen, so stoppt man die 
Bälle jetzt aggressiv mit der Brust, 
und kann sich dann blitzschnell in die 
Laufrichtung drehen. Das Wegkratzen 
eines Balls mit ausgestrecktem Bein 
ist ebenfalls möglich, die Aktion hat 
man wohl bei den Kollegen von ISS 
98 abgeschaut. Insgesamt ist der 
Spielfluß schneller geworden, sogar 
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or Neu ist ein Golden Goal-Spiel, bei dem man eine bestimmte Anzahl 






in der langsamsten Einstellung geht 
es Schlag auf Schlag. 


Haben wir darauf 
gewartet! 

EA Sports scheint in bezug auf die 
PlayStation langsam ans Limit zu 
stoßen. Die Options-Bildschirme wur- 
den weitaus bedienerfreundlicher 
gestaltet als in der letzten Auflage, 
endlich muß man sich nicht mehr 
umständlich durch hundert Unter- 
menüs quälen, nur um Spielstärke 
oder Spiellänge einzustellen. Spielkul- 
tur wurde diesmal großgeschrieben, 
vor allem die In Game-Taktiken ste- 
hen für den fortgeschrittenen FIFA- 





an Toren erreichen muß 


Kicker im Vordergrund. Hier kann 
man Flankenläufe, Abseitsfallen, Pres- 
sing oder Blitzangriffe per Knopfdruck 
auslösen. Genauso kann man seinen 
Torwart in den Sturm zitieren, was bei 
einem knappen Rückstand ziemlich 
praktisch ist. Überhaupt konzentriert 
man sich sekundär permanent nur 
auf irgendwelche Special Moves, Tak- 
tik-Veränderungen usw.. FIFA 99 ist 
eine Fundgrube, die jedoch nur die 
Hardcore-Fans zu nutzen wissen wer- 
den. Glücklicherweise kann man 
auch mit den grundlegenden Moves 
hervorragend glücklich werden. Unser 
erster Eindruck von FIFA 99 war nicht 
ganz so überragend wie bei der Ver- 
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Man kann während des Spiels Taktikverände- 
rungen vornehmen 





öffentlichung von Frankreich 98. Viel- 
leicht wäre es gut gewesen, Aktionen 
wie Bruststoppen, Torwart-Ruf und 
die anderen marginalen Veränderun- 
gen einzubauen, ansonsten den 
Code von Frankreich 98 so zu belas- 
sen, die Ligen einzufügen und nicht 
schon wieder einen Neuansatz zu 
versuchen. Wir kommen nämlich 
ähnlich wie zu 16-Bit-Zeiten langsam 
wieder an den Punkt, an dem ein 
nahezu perfektes Produkt zugunsten 
einer erzwungenen Neuauflage ver- 
schlimmbessert wird. Aber bis zum 
Release vergeht ja noch etwas Zeit, 
unsere Version war noch nicht hun- 
dertprozentig fertig, und wir fällen 
unser Urteil natürlich nur über die 
endgültige Fassung. 


> in;former 


In diesem Punkt ist EA knallhart: Die WM ist 
vorbei, wer bis dato noch kein Frankreich 98 
sein eigen nennt, der kann vielleicht noch im 
6ebrauchtspielehandel fündig werden, denn 
das Spiel zur WM verschwand so schnell aus 
den Regalen, wie es kam. EA hat die Produk- 
tion eingestellt. wir glauben allerdings nicht, 
daß das Spiel irgendwann Sammlerwert 
haben wird. 


W facts 


Hersteller . + „ ‚Electronic Arts 
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Daniel Johannes 


Genre-Mixe scheinen derzei- 
tig hoch im Kurs zu stehen. 
Neben DMAs Body Harvest, 

Infogrames’ Asterix und Crystal 
Dynamics’ Unholy War stellt 
auch Dodgem Arena durch die 
Verbindung zweier Genres etwas 


Neues dar. 


‚em Arena in erster 





Art Future-Racer, jedoch 


las Ziel hebe nicht darin, 


spaceten Rennkursen eine 


ınelle fahren, 





Zeit zu wıe man es 


von Spielen wie extreme G oder 


WipEout kennt. Stattdessen läßt sich 





s Spiel am enesjen noch als 


Hockey-verwand Sportvariante 
bezeichnen, die mit schwebenden, 
futuristischen Auto-Scootern (den 
WipEout-Racern nicht ganz unähn 


lich) ausgetragen wird. 


Hol’ den Puck! 


Zu Beginn darf man sich für eines 


von insgesamt sechs Fahrzeugen ent- 


scheiden und sich anschließend ins 


hitzige Getümmel stürzen. Ziel ist es 


un, schne IIstmöglich einen der im 





(je nach 
Stück) zu 
das ständig 


Schwierigkeitsgrad 1-4 
ergattern und diesen in 





umhersausen Tor zu schießen 


E tlich 


man meınen; 


kein großes Problem, sollte 





5 Versuchen 


allerdings 
die Konkurrenten natürlich einerseits 

ihre Pucks zu versenken und 
t Punkte zu 
jedoch andererseits auch nicht davor 
Zurück, Euch mit Hilfe diverser Waffen 
Eures Pucks zu entledigen und selbi- 
gen an sich zu Selbstver- 
ständlich ist aber auch 
nieht völlig hilflos. Überall verstreut 
liegen verschiedene Power-Ups, die 
den eigenen Gleiter mit Lasern oder 
ähnlichen Verteidigungshilfen ausrü 
sten. Hat man endlich ein Tor erzielt, 
erhält man 1000 Punkte, holt sich 
wieder einen Puck und versucht, das 
nächste Tor zu schießen. Das Ganze 


auch, 


S( erzielen 


schrecken 





reißen. 


man selbst 








Hat man sich den Puck geschnappt, sollte umgehend das 
Tor aufgesucht werden! 
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Mist! Wird man von einem Gegner abgeschossen, ist 
der Puck wieder weg! 
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muß dann solange durchgehalten 
5 ) 


jen, bis die 





in 
W 





d- 


unteren Bi 
eıt 


eines 


am 





schirmrand eingeblendete 











laufen ist. Wer am En Matchs 


ie meisten Punkte auf seinem Konto 


hat, geht als Istren 


Sieger aus der ar 
genden hervor 


nicht 


Hockey-Raserei 
Danach ist 
spannen ange 


Spiel noch 


ch noch ent 





et 
gleiche 





einma einem Puck 


mit drei- 


noch 


weniger, also nun nur 





en ausgetra; 


wieder gewonnen, 


aille und 


Bronze-M 








jann weiter, 
die Gold-Medaille 
ergattert wurde und 


Areal 


in einem 
werden 


Fahrzeug 


n Analog-Kn 


fortgefahren 





steuert 


wahlweise mit der 





srkreuz ir 


oder dem normalen Steue 


rh 


Verbinc chiedenen Knöp 


hat, 


lung mit vers 





Wer keine Lust sich allein 


fen 





n (nicht ganz leichte) Computer 





ner Gefechte um das blaue Hart 





iefern, darf auch mit bis zu 





gummi zu 


menschlichen Mitstreitern an 


arel 





gehen. auberwort 


„Link-K 


den Start 






hierbei heißt 





Hilfe PlayStations tzt wer 
len und so vier Spieler gleichzeitig in 





zweigeteilten Spli 





Pucks hinterherjagen. Wundert mar 


sich anfa noch, in welches hekti 





sche Umhergejage man mit diesem 


Spiel hineingeraten ist, rast man nacl 


kurzer intuitiv durchs 


ifert mit den Geg- 





Gelände und t 
nern um höchstmögliche 


len. Insgesamt scheint sich 





n Arena ein unte 








anzubahnen. i 





er Zeit natürlich nocl 





cher berichten werden 
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PREISE FÜF 


UNCHDLICHKE, 


Für jeden Glücklichen der seinen Nitstreiter davon überzeugt, dage 

FUN GENERATION-ABO zum ultimativen „UUSS“ für den informierten Spielezocker 

gehört — haben wir jetzt als Prämie 2 Glanzstücke parat. Zur Auswahl stehen 

für die PlayStation das „PS ProgramPad“ und für das Nintendo 64 das „Super Pad 
“ 


64 . Jedes bietet ein hervorragendes Handling, die Action-Buttons sind 
optimal erreichbar und die arbeitung ist Extraklasse. 
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lefl 2°: Iife Peter Färber em ı er 
sen Zasherirenl: sefrllen tet 


Bi „006 
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Winnie Forster (MAN!AC) erklärt der versammelten Konkurrenz das Meringer Erfolgskonzept. Klaus-Dieter Hartwig Enthüllt: Skrupellose Parallel-Imprägnierer versuchen Metal Gear Solid als Pralinenschachtel getarnt nach Deutschland 
(Next Level) und Marc Küpper (Fun Generation-Geheimagent) zücken sofort ihre Stifte und notieren alles Wissenswerte zu schmuggeln 
über das „Enthüllt!”-Prinzip. 


nalisten auf eine Runde Wildschwein 
ein s 

Fabian hat es fast noch schlimmer 
erwischt: Eine Woche Tokyo hinterließ 
vor allem auf dem Bankkonto deutli- 
che Spuren. Hmm, wollte man nicht 
schon immer die Virtual Boy-Samm- 
lung komplettieren? Sollte man sich 
Mr. Heli für die PC Engine kaufen? 
Kann man ohne tanzende Parappa- 





Puppe wirklich nicht mehr leben? j 
Was für ein trauriger Haufen! Die Street Fighter-Helden der Tokyo Game Show arbeiteten früher für die Muppets Show 


DAS WERTUNGSSYSTEM 


FUN GENERATION arbeitet mit einem 10-Punkte-System. Eine „IO von 10“ 
bedeutet, daß das Spiel in seinem Genre zum heutigen Tag das überzeu- 
gendste Stück Software für dieses System darstellt. 

Um unsere Tests noch leserfreundlicher zu machen, wird die Quintessenz des 
Textes mit ein paar kurzen Worten am Schluß zusammengefaßt. Das Spieler- 
profil erklärt kurz, für wen das Spiel besonders geeignet ist. Die Angabe des 
allgemeinen Schwierigkeitsgrades erklärt, wie schwierig es sein wird, das 
Spiel durchzuspielen. Die Genrekollegen zeigen Alternativen zu dem geteste- 
ten Titel auf, wobei die angegebenen Wertungen auch immer in Relation mit 
der Altersangabe (Heftnum- 
mer) und dem System 
gebracht werden sollten. 


Warum kostet der Nomad in Japan so 

viel Geld? Als er sich gerade wiede 
Was man schon als Kind immer machen wollte: Fabian " , wen A er sich gende : er 
schlägt dem noch grinsenden Parodius-Pinguin gleich @kklimatisiert und finanziell gefestigt 
mit Wucht in den Wuschelbauch hatte, kam schon die nächste Einla- 


Man merkt deutlich, daß das al- dung ins Haus geflattert. Acclaim prä- 
8 8 


seits beliebte Bee :schäft sentierte in Mailand den dritten Teil 
or. de 


rc 





schon wieder Tür steht. Emsig von Actua Soccer, der in Deutschland 


laden sämtliche Firmen zu allerlei mit Oliver Bierhoff als Zugpferd ver- 
kurzweili 
biete 


teur 


Veranstaltungen und marktet wird. Dumm nur, daß Fabians 







lem reisegestreßten Redak- Zeitplan darauf ausgerichtet war, erst 


somit die Möglichkeit, ver- am Sonntag gen Italien zu fliegen. Los 


schwitzten und vom Sonnenlicht iso- ging's dann schon am Samstag, was 


lierten Programmiersklaven über die die eine oder andere Überstunde zur 
am Arbeitsplatz festgekettete Schulter 


chauen. Daniel besuchte DMA 





Folge hatte. Ingesamt hat sich der Auf- 





wand aber gelohnt - das „Wir über 


> 





Design in Schottland, um festzuste- uns“ in der nächsten Fun Generation 





len, daß Weihnachten dieses Jahr auf wird dies mit Sicherheit beweisen Die vier Wertungsnoten las- 

einen Donnerstag fällt. Auch der Aste- sen sich folgendermaßen 
esuch entpuppete sich leider entschlüsseln: Rating 

: (Gesamtfunktionalität / 





zu einem Terminde 





Motivationsfaktor / Vorno 


Obwohl um 2 Uhr nachts aufgestan- 
den, mußte man am Frankfurter Flug- 
hafen noch ein paar Stunden warten: 


der verantwotliche PR-Mann Peter 


der Zeit nicht sO 
genau und kam etwa zehn Stunden 
zu spät. Die Ausrede, dal 


Färber nahm es mit 


daß er in den 
Zaubertrank gefallen wäre und beim 
Einladen seiner Hinkelsteine die 
Heckpartie seines 2er Golfs schwer 
beschädigt wurde, nahm ihm leider 
keiner ab. Immerhin, als Entschädi- 
gung lud er die versammelten Jour- 





Ein echter Tausendsassal Daniel versucht die Captain 
Commando-Programmierer zu einem Interview zu 
bewegen 


ten), Gameplay (Funktiona- 
lität der Spielmechanik), 
Grafik (Design, technische 
Umsetzung, künstlerische 
Note) und Sound (FX, Kom- 
position, Klangverfahren). 
Deshalb: Niemals eine 
Schnittmenge aus den Ein- 
zelnoten bilden und sich 
fragen, warum das Rating 
nicht stimmt. Denn Rating 
setzt sich aus den drei Vor- 
noten und den oben 
erwähnten Faktoren zusam- 
men. 


Je \Zarula]ı\ 


GRAFIK. 
SOUND .. 
GAMEPLAY . 


Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 
Abe's Oddysee (PSX, FG 9/97) mochte! 


1) 
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DANIEL JOHANNES - FABIAN DÖHLA 


Eine der traditionsreichsten 
Videospielfiimen hat in der 
klenen Stadt Dundee 
Zn (unweit von Edinburgh) 
| in Schottland ihren 


- 


Sitz. Die Rede ist von 

DMA Design, die sich 

vor allem durch das 
grandiose Lemmings zuerst auf 
Amiga und PC und anschließend 
auf Konsole einen Namen 
gemacht haben. Gegründet 
wurde DMA Design aber schon 
vier Jahre vor dem eigentlichen 
kommerziellen Durchbruch mit 
den kleinen, blauhaarigen 
Selbstmördern. Damals stu- 


. m 
h dierte der Gründer David 
4 Jones noch Informatik am 
"ya, 


Dundee Institute of Technolo- 

gy, weshalb er sich noch nicht 
vollkommen der Spieleentwick- 
lung widmen konnte. In dieser 
Anfangszeit entstanden die ersten 
Spiele, die Shooter Menace und 
Blood Money, ehe dann 1991 mit 
Lemmings der absolute Durchbruch 
kam. Innerhalb weniger Jahre ver- 
kaufte sich das für alle gängigen 
Systeme erschienene Spiel weltweit 
über 20 Millionen mal. Anfang Okto- 
ber durfte nun die gesamte Fach- 
presse Deutschlands dank Einladung 
von Acclaim zur Präsentation von 
DMA Designs neuem Titel Body Har- 
vest für das Nintendo 64 nach 
Schottland fliegen. Was die Entwick- 
ler uns so alles erzählt haben, 


> 


views. 


Pin N 
u © erfahrt Ihr in den folgenden Inter- 


Von DMA ist man ja mittlerwei- 
le gewöhnt, ausgefallene Spielideen 
präsentiert zu bekommen. Nach dem 
genialen Grand Theft Auto für Play- 
Station und dem Überraschungshit 
SpaceStation Silicon Valley steht uns 
mit Body Harvest ein interessanter 
Genre-Mix ins Haus. In der Mischung 
aus Shoot'em Up und Rollenspiel bil- 
det die Invasion einer außerirdischen, 
insektoiden Rasse den Hintergrund 
des Geschehens. 1916 begann das 
Unheil. Gräßliche Insekten aus dem 
All, die’ die Menschen nur als will- 
kommenen Snack ansehen, sind auf 
der Erde eingefallen, um sich zu sät- 
tigen und genauso schnell wieder zu 
verschwinden, wie sie gekommen 
waren. In einem Rhythmus von 25 
Jahren kehrten die Aliens immer wie- 
der zurück, um sich ihre dicken Bäu- 
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che vollzuschlagen. Nun schreibt E BT CRRn 

man das Jahr 2016, und die 44 / Ri), |‘ 
Menschheit ist bereit, den Aliens den Pr a 
Kampf anzusagen. Die einzige Mög- \ 
lichkeit, die Invasoren unschädlich zu 
machen, besteht darin, einen gene- 
tisch veredelten Soldaten mit einer 
Zeitmaschine in die Vergangenheit 
zu schicken, um die Außerirdischen 
dort zu vernichten, bevor sie irgend- 
einen Schaden anrichten können. 












So beginnt das Spiel dann 
auch 1916 in Griechenland, 
wo die Aliens zum ersten Mal 
aufkreuzten. Ist die Landung 
der Zeitmaschine erfolgt, 
kann man zunächst in selbige 
hineingehen und sich dort 
die Steuerung des Helden 
Adam Drake erklären lassen. 
Diese fällt nicht allzu kompliziert 
aus: Mit dem Z-Trigger wird de WW. 
equippte Waffe abgefeuert (zu r “ 
Beginn nur eine Pistole) und den 
Insekten, die sich ständig ins Areal 
beamen, die irdische Mentalität bei- 
gebracht. Betätigt man zusätzlich den 
R-Knopf, erscheint ein Fadenkreuz 
auf dem Bildschirm, welches einem 
das genaue Anvisieren der feindli- 
chen Brut erheblich erleichtert. Da 
der Held sich nur relativ träge 
bewegt, kommen einem die zahlrei- 
chen motorisierten Fahrzeuge, die 
überall herumstehen, gerade recht, 
um so schneller größere Strecken der 
riesigen Level zurückzulegen. Natür- 
lich unterscheiden sich die Vehikel je 
nach Zeit und Örtlichkeit. So darf 
man beispielsweise im Amerika der 
60er Jahre mit schnittigen Cadillacs 
oder ähnlichen typischen Wagen her- 
umdüsen, während man sich in Sibi- 
rien mit einem Skoda zufriedenge- 
ben muß. Die Fahrzeuge dienen aber 
nicht nur als Beförderungsmittel, son- 
dern stehen dem Spieler durch ihre 
unterschiedlichen, eingebauten Waf- 
fen auch im Kampf gegen die Aliens 
hilfreich zur Seite. Außerdem besitzt 
jedes Auto ein eigenes Schutzschild, 
weshalb es sich stets empfiehlt, mit 
einem Gefährt anzugreifen und so 
die eigene Energie zu schützen. Zwar 
geben auch die Fahrzeuge nach einer 
gewissen Anzahl an Treffern oder auf- 
grund von Benzinmangel irgendwann 
den Geist auf, hilfreich ist es aber 
allemal. Um einen Level erfolgreich 
zu beenden, müssen zunächst sämt- 
liche Alien-Prozessoren in den einzel- 
nen Teilabschnitten zerstört und am 
Ende der Schildgenerator vernichtet 
werden. Die weiteren Stationen auf 
der lustigen Hatz sind dann Java 
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Im Gnagaiiub mit dem Body Harvest-Team 





Des Body rw, va ch Tea Ri Pisa 
cey Jamieson (Lead Artist). Richard Ralfe (Level Design), John Whyte (Lead Pro- 


grammer/Producer) 


Fun Generation: Warum dauerte 
die Entwicklung von Body Harvest 
eigentlich so lange? 

John Whyte: \veil das Spiel viel zu 
groß geworden ist. Wir haben zuerst 
ein Shoot'em Up entwickelt, in dem 


>» in;former 


Wie wir es mittlerweile gewöhnt sind, wurde auch Body 
Harvest für den deutschen Markt entschärft. Wo in der 
NTSC-Version im Intro ein Alien mit seinem Finger eine 
von Adam hinterlassene Blutlache inspiziert, greift der 
Außerirdische bei der deutschen Version ins Leere. 
Durch einen kleinen Trick kann man sich aber auch bei 
der PAL-Version den unzensierten Vorspann zu Gemüte 
führen: Stellt zu Beginn einfach englische statt deutsche 
Bildschirmtexte ein. schon bekommt Ihr ein vollständiges 
Intro zu sehen. Im Spiel selbst wird sich jedoch nichts 
EL 


® spielerprofil 


Verzweifelte Rollenspielfans. die sich auch mit Aliens 
anfreunden können. sollten ob des mangelnden N64- 
RPG-Supports auf jeden Fall mal einen Blick auf Body 
Harvest werfen. Action-Anhänger sollten sich das Teil 
ohnehin ansehen. 


[2 schwierigkeit 


Einstellbar (.Held“ oder „Wertlos”). Insgesamt angenehm 
steigend. In späteren Leveln werden Konfrontationen mit 
dem Feind aber oft zum harten Gefecht. Hier sollte auf 
jeden Fall mit Fahrzeugen angegriffen werden. um das 
eigene Schutzschild zu schonen. 





W facts 








Hersteller: ... .Gremlin Interactive 
Entwickler: ........ DMA Design 
TOBERIUBEREEN 1: acer Acclaim 





Veröffentlichung: ...... November 
us bie a nn 129,- DM 





ca. Preis: 





man Aliens abballert 
und _ verschiedene 
Fahrzeuge benutzen 
kann. Dann kam Nin- 
tendo und meinte, 
wir sollten gewisse 
Rollenspiel-Elemente 
mit einbauen. Das 


haben wir dann 
gemacht, und so 
wurde das Spiel 


nochmal wesentlich 
umfangreicher. Des- 
halb haben wir nun 
eigentlich zwei Spiele 
in einem. 

FG: Werdet Ihr die 
Memory-Expansion des N64 nut- 
zen? 

JW: Ja, aber für Body Harvest ist es 
leider schon zu spät, da wir nie 
gedacht hätten, daß die 4 MB-Erwei- 
terung veröffentlicht werden würde. 


(1941), USA (1966), Sibirien (1991) 





und schließlich der  Alien-Planet 
selbst (2046). Auch w allge 2; 
Eindruck erweckt wird 35 primär 
nur um das Abballern der Außerirdi- 






schen geht, ist Ss nicht der Fall 


wa 


Zwar ist dies einerseits schon der 
igste Teil, .da man die irdischen 
Einwohner möglichst vor dem „Tod 
Gefressenwerden“ bewahren 
sollte, andererseits müssen innerhalb 
der einzelnen Level auch allerhand 








durch 


FG: Wird Wild Metal Country es 
unterstützen? 

JW: Ja, höchstwahrscheinlich. Wir 
wollen in Zukunft alle Spiele darauf 
ausrichten. 

FG: Was haltet Ihr vom 64 DD? 
John Gurney: Um es zu etablieren, 
hätte Nintendo einen echten Block- 
buster wie Zelda gebraucht. Da Zelda 
nun aber auf Modul erscheint, 
bezweifle ich, daß es sich außerhalb 
von Japan durchsetzen kann - sofern 
es überhaupt noch kommt. 

JW: Mother 3 soll ja jetzt auch auf 
Modul erscheinen... 

FG: Könnt Ihr uns etwas erzählen, 
das Ihr noch niemand anderem 
gesagt habt? 

Jw: Nicht ohne ins Gefängnis zu 
kommen! (lachen) 

FG: Okay, vielen Dank für das 
Gespräch, Jungs! 


Aufgaben und Rätsel des Kalibers 
„Hebel ziehen, um die Zugbrücke zu 
senken” gelöst werden. Damit wären 
wir auch schon bei dem Rollen- 
spielanteil von Body Harvest. Neben 
den panisch herumrennenden Men- 
schen, die man des öfteren antrifft, 
gibt es auch noch schlauere Perso- 
nen, die sich in ihren Häusern ver- 
schanzt haben und dort auf Hilfe war- 
ten. Mit diesen Leuten kann man 
dann auch sprechen, wodurch gleich- 
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nützliche 


zeitig Hinweise eingeholt 
werden. Zudem finden sich innerhalb 
der Häuser häufig Kisten oder Fässer, 
in. denen man entweder auf neue 
Waffen und die zugehörige Munition 
oder andere Gegenstände, wie ener- 
gieauffrischende Herzcontainer, 
Schlüssel oder Benzin für die Fahr- 
zeuge, stößt. 


B-Game! 


Schon nach kurzer Spielzeit wird 
klar, daß die Entwickler sich eindeutig 
von klassischen B-Movies der 50er 
Jahre inspirieren lassen haben. 
„Außerirdische, insektenartige Wesen, 
die die gesamte Menschheit auffres- 
sen wollen“. Dieser Kurzplot könnte 
durchaus aus dem phantasieberaub- 
ten Hirn eines Roger Corman stam- 
men und ließe bei einem Spielfilm 
bereits auf die zu erwartende „Qua- 
lität" schließen. Bei einem Videospiel 


Im Gespräch mit David Jones, 
Creative Director von DMA/Grenmlin Interactive 


Fun Generation: Warum dauerte die 
Entwicklung von Body Harvest eigent- 
lich so lange? 

David Jones: Zu Beginn mußten wir erst 
einmal einen Emulator auf SGI-Workstati- 
ons entwerfen. Zudem war es unser 
erstes 3D-Spiel, was die Sache natürlich 
nicht beschleunigte. Ursprünglich kreierten 
wir ein reines Action-Spiel im Stil von 
Defender, nur eben in 3D. Das dauerte 
schon mal 2 Jahre. Dann meinte Ninten- 
do aber, es gäbe zuwenig Action-Adventu- 
res und Rollenspiele für das Nintendo 64, 
und sie fragten uns, ob wir nicht ein wei- 
teres Jahr investieren wollen, um Body 
Harvest einen gewissen Rollenspieltouch 
zu geben. Sie wollten, daß man im Spiel 
mit anderen Charakteren sprechen kann, 
verschiedene Rätsel lösen muß, usw.. So 
sind wir am Ende bei etwa 3 1/2 Jahren 
Entwicklungszeit angekommen. 

FG: Kann es sein, daß Ihr Euch für Body 
Harvest von einigen klassischen B- 
Movies habt inspirieren lassen? 

DI: Ja, allerdings! Wir fanden solche Filme 
schon immer recht lustig! 

FG: Um welche Filme handelt es sich 
im Speziellen? 

DJ: Naja, eigentlich alle möglichen. Mal 
überlegen... Das Ding aus einer anderen 
Welt, Formicula, auch ein bißchen Tarantu- 
la... 

FG: Werdet Ihr die Memory-Expansion 
des N64 nutzen? 





DJ: Ja, aber nicht zwingend für Hi Res. 
Man kann auch noch andere Dinge damit 
anstellen, und wir haben schon ein paar 
Ideen. 

FG: Kann man schon die Titel einiger 
Spiele nennen, die die Memory-Expan- 
sion unterstützen werden? 

DJ: Wir arbeiten derzeitig an Attack und an 
einer Fortsetzung zu Body Harvest. 

FG: Was für eine Art von Spiel ist 
Attack? 

DJ: Attack ist ein, äh... schwer zu sagen. 
Eigentlich ist es etwas völlig Neues. Ich 
würde sagen, es ist am ehesten eine Art 
Arcade-Game, kein Rollenspiel oder 
Action-Adventure! Auch kein Shootiem 
Up! Es ist etwas wirklich Einzigartiges, des- 
halb darf noch nichts verraten werden. Es 





erscheint Mitte nächsten Jahres für Play- 
Station, N64 und PC. 

sonst noch in nächster Zeit freuen? 
DJ: Wild Metal Country, ein strategisches 
Shoot’em Up, erscheint zuerst für den PC 
und anschließend für das N64. Das Team, 
das an Silicon Valley arbeitete, hat auch 
schon wieder ein paar Ideen für ein neues 
Spiel, allerdings gibt es noch keinen Titel 
dafür. 


FG: Was haltet Ihr vom 64 DD? 

DJ: (lacht) Ich glaube nicht, daß das noch 
was wird. 

FG: Das heißt also, es gibt keine Pläne, 
dafür zu entwickeln? 

DJ: Derzeitig nicht, aber wir beobachten, _ 
wie es weitergeht. 

FG: Kannst Du uns etwas erzählen, das 
Du noch niemand anderem gesagt 
hast? 

DJ: Oh, äh... schwierig. Mal sehen... Ja, wir 
wollten eigentlich Grand Theft Auto für das 
N64 herausbringen, aber Nintendo hatte 
was dagegen. Das N64 wäre die ideale 
Plattform für diese Art von Spiel gewesen, 
deshalb sind wir sehr enttäuscht. 

FG: Habt Ihr eigentlich schon ein 
Dreamcast-Entwicklungssystem? 

DI: Ja, aber wir sind noch am Herumpro- 
bieren. Richtige Spiele sind also noch nicht 
in Arbeit. 

FG: Vielen Dank für das Gespräch, 
David. 
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Action 
Strategie 
Racing/Geschicklichkeit 
Strategie 
_Gangster-Action 
Knobel-Action 
Action-RP& 
Panzer-Action 
Strategie 
Noch unbekannt. 
Noch unbekannt 
Noch unbekannt 


Lemmings 2 -The Tribes _ 


Unirally 
All New World Of Lemmings 


7] 


SHES, Amiga, PC 
PC, Amiga 1200 


Nintendo 64 
Nintendo 64 
PC, Nintendo 64 

N PlayStation, EC 
N 64, PC, PlayStation 
Nintendo 64 
Playstation, Pt 


Space Station Silicon Valley ze 
Body Harvest 

Wild Metal Country 

Attack 

Body Harvest 2 

Grand Theft Auto 2 - GBH 








In der nsters: Der Held ist 


NETTE 


n Zangen des 

einfach nicht so richtig fesseln - 
da hilft auch die stimmungsvolle 
Musikuntermalung nichts. Mit | 
einem reinrassigen Rollenspiel ' 
hat das Ganze sowieso kaum 
etwas zu tun. Öffnet man eine } 
Kiste und findet man darin ein 
Maschinengewehr oder ähnli- 

ches, wird klar, daß es im Endef- 

fekt doch wieder nur um das 

Shoot’em Up geht, das Body Har- 
vest ursprünglich werden sollte. 
Außerdem fragt man sich wirk- 
lich, was sich die Jungs von DMA 
bei der Grafik gedacht haben. 
Der Nebeleffekt ist hierbei gar 
nicht so störend, vielmehr wun- 
dert man sich über blasse Farben 
und teilweise etwas lieblose Ani- 
mationen. Erschießt man einen 
Menschen (was man zwar 
eigentlich nicht tun sollte...), so 
fällt dieser nicht etwa um und 
krümmt sich zappelnd noch 
etwas vor Schmerzen, sondern er 
liegt sofort am Boden, d.h. das 
eigentliche Hinfallen entfällt. 
Wer über solche Kleinigkeiten 
aber hinwegsehen kann, den 


erwartet immer noch ein guter 
Genre-Mix, mit dem man sich 





An diesen Stationen kann 
abgespeichert werden 


Puhl Das war kein 
schöner Flug. Zeitreisen 
stimmen mich nie freudig. & 







Thema 


bietet sich derartiges Boote, etc.), mit denen man im Laufe 


jedoch an und könnte zu einer spaßi- 


ein 


BRRFIR 5. rer 
SOUND ee 


des Spiels herumheizen darf, 


der etwa 50 verschiedenen 


sowie 
Alien- 


gen Hommage auf solche Filme ver- 
arbeitet werden, was den Jungs von 
DMA ja eigentlich auch gelungen ist. 
W.\goY-lurlasigfel@xa7:10)0W/08 3:121p4-18% 
ge (u. a. sogar Flugzeuge, Helikopter, 


Arten ist ohnehin einiges geboten 


Nur leider will einen Body 
Harvest, trotz der RPG-Elemente, 


dank riesiger Level und dem 
enormen Spielumfang auch über 
längere Zeit hinweg beschäftigen 
kann. Innovativ ist das Spiel alle- 
mal! 


ORMEPERY: .3.c.n0a0sn anne 


Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 
auf innovative Spielideen steht 


EEE | Mr 


























6ötz Schmiedehausen - Daniel Johannes 


Unbemerkt von den Menschen 
rüsten die Insekten auf Allerlei Getier 
wie We ;spen, Riesenkäfer Spinnen 


oder Würmer 
gewehren ve 
den Biener 
Anstelle einer 
Honigfresser 
en Invasion 
3umble ent; 


haben sich mit: Laser- 
ıd vo 
hitinhaltiße Leder 
\rmada stechwütiger 
stellt ch der drohen- 


r Killerbiene 1 Zuck 


rsorgt 





erfolgt aus ı | 
tive, wobei die | ameı 

3: Back her- 
n pummeligen 





Mm augepaßt hat, A 











weiß, daß männliche Bienen nicht 
Stechen können, deshalb muß Buck 
auf alle Arten von Laserwaffen, groß 
kalibrige Granaten oder )ZUSa- 
gen die Krönung, & iomıng Missı- 
le, die man selbst als Pilot ins Ziel 
rüc ifen. Die \ı Auf 
ige de nvolks k trieren 
ch auf « ’eriph Her ) 

] 1 nde. Ein Po 
tor hier, eine Wespenauf 1t 








lungen von Biene Maja sehen 


n hören und dabei 


schnupfen. Als 
- Herd 





de 


ein 


je 
a 


vn ae 


n mit Giftpo 


Jen abfar Igen OC Ta mi 
NINTENDO 


N 





seiner Homing 


Im Dogfight gegen feindliche Wespenbomber 
fühlt man sich wie der rote Baron in der Schlacht 






Dteebe 
Die Uhr tickt! In wenigen Sekunden müßt Ihr 
aus dem Level herausfliegen 
iele durch zwei Ast- 


hindurch ° ausmerzen soll 


schlußle- 


tiefsten 


die Stimmung 









lüften schließlict 





Geheimn um die 





N 1 tal - Irır 
und ver taktische Voraussic 


(sowie 


ingen 


Pak) 





:ın Memory 


häfte ein 


Nintendo 64-Spie 


ch ı 
Bück Bumble 
Großer unter den 


len werden können, wenn 


ganz 


die Grafi 





je nicht 





Intelligenz 





hätten (auch sie Insekten sind, 


immerhin können sie sergewehre 


bauen) u 





tduschend kurz wäre 


Die Spinnen ziehen Euch zwar keine Lebensenergie ab,i in ihren Netzen zappelt Ihr jedoch 


5 “ / 


hilflos und seid ein perfektes Ziel 









Die Energiegeneratoren auszuschalten ist Bucks 
Hauptaufgabe in den meisten Leveln 






In manchen Missionen könnt Ihr mit 
Gegenständen wie Herd-Larven herumfliegen 


tet es sich als sehr schwierig für die 


Programmierer, die Biene in einer 


h 


begrenzten Fläche chwirren 
dem flüssige Gra- 
Die Nebelschwaden 
jedoch derart 
h wundert, daß 
Nebelschlußleuch- 
Zudem kann man das 
der Gegner viel zu leicht 
einer bestimmten 
Stelle nehmen die Verteidiger Notiz 
von Buck und greifen ihn an. Ist eine 
Spielfläche erst einmal freigeschos- 
sen, kannıman in aller Gemütsruhe 
Kraftfelder zusammenschießen, 
Schlüssel suchen usw.. Waffen und 


Power Ups gibt es fast wie Sand am 


\erums 


zu lassen und trotz 








fiken zu bieten 


bei Buck Bumble sind 


sewialtis daR 
gewaltig, dals 


die Akte 


ten besitzen 


man SIC 


ure keine 








iten 


ausrechnen; ab 
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> spielerprofil 


Action-Shooter-Fans werden sich hier sehr zuhause 
fühlen, Lylat Wars-Spieler sollten erst einmal anspielen. 


>» schwierigkeit 


Leicht bis mittelschwer. Bezeichnet man sich nicht gera- 
de als blutigen Anfänger, kann man Buck Bumble in 
wenigen Stunden durchspielen 


\ Arms 





Meer, und wer einigermaßen auf 
seine Ausrüstung achtet, wird kaum 
in die Verlegenheit kommen, auf- 
grund von 
einen Neustart machen 
Ab und an trifft man 


ner, 


Mangelerscheinungen 
zu müssen 
einen Endgeg 
eine 
steuert 
Punkt an 





Anfangs macht Buck Bumble 
Spaß, nach ca. zwölf bis fünfzehn 
Runden macht es kurzzeitig 
süchtig, dann allerdings ist der 
Spaß vorbei, und man wird fest- 
stellen, daß das erneute Durch- 
spielen der Runden langweilig 
wird und ein zweiter Teil noch 
nicht einmal angekündigt wurde. 
Schade um den tollen Ansatz: 
Dogfights mit dem hervorragend 
zu steuernden Insekt sind ein 
Genuß, der leider viel zu kurz 
währt. Im Mehr-Spieler-Modus 
jedoch reißt ein Duell-Modus die 
Kastanien aus dem Feuer, Grup- 
penspieler sollten deshalb trotz 
der 7 von 10 unbedingt zugrei- 
fen. Das Bonus-Spiel Buzz Ball 
hingegen kann man getrost ver- 
gessen. 





GRAFIK 
SOUND 


Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr. ... 
Lylat Wars (N64. F& 07/97) mochtet 
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llig neues Spiel zu fin- 

noch nichts berichtet 
nttäuscht wer- 
elt sich nämlich um 
es als Infogrames Space 
Circus. Natürlich hat sich am eigentli- 
chen Spiel nichts geändert: Nach wie 
vor übernimmt man die Rolle des 
Außerirdischen Starshot (daher also 
der Name), der selbst einer der Arti- 
sten des Space Circus ist. 


alle sicze- late! 


Zirkus bei Infogrames 
Bisher 'war der Space Circus die 
absolute Nr. 1 unter den Schaustel- 
lern im Weltraum des 32. Jahrhun- 
derts - bis der hypermoderne Virtua 
Circus die Reklamerakete der Konkur- 
renz zerstörte. Ohne lange zu zögern, 
schickt der geldgierige Zirkusdirektor 
Starcash seinen Jongleur Starshot auf 


den Weg, den üblen Wolfgang; 
Direktor des Virtua Circus ä 
spüren und unschädlich zu machen. 


Unglücklicherweise gestaltet sich die 
Suche nach dem dunklen Gesellen 
aber alles and Is einfach. So muß 
der Spieler ü Planeten hinweg 







>» spielerprofil 
Wer auf der Suche nach neuem Jump'n Run-Futter ist, 
sollte sich Starshot wirklich mal ansehen. Vor allem jün- 
gere Spieler werden sich für den außerirdischen Prota- 
gonisten begeistern können. 


» schwierigkeit 


Dank der zahlreichen Checkpoints. die man innerhalb der 
Level findet. sind auch schwierigere Stellen nach mehre- 
ren Versuchen zu meistern. 


W facts 














Hersteller: .......... Infogrames 
Entwickler: ......... Infogrames 
Testmuster: ......... Infogrames 
eng: . ‚Ende November 
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' Starsho 


Panik im Space 
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allerlei Rätsel lösen, von den dort 
lebenden Kreaturen gestellte Aufga- 
ben erfüllen und jede Menge „Mega- 
fuel-Boni” sammeln. Diese werden 
benötigt, ufflweitere Level zu öffnen, 
und nehmen damit den gleichen Stel- 
lenwert ein wie die Sterne in Super 
Mario 64 oder die Puzzleteile in 
Banjo-Kazooie. Um. der Sammellei- 

nschaft eines jeden Jump'n Run- 
Fans gerecht zu werden, finden sich 
des weiteren grüne Boni, die die 
Anzahl der Leben erhöhen, blaue 
Boni dienen dem Munitionsnach- 
schub der Laserwaffe, mit der man 
sich des herumlungernden Alienge- 
socks emWehrt und deren Schüsse 


“ gelenkt werden dürfen. Zu guter 


t wären da noch die gelben Boni, 
die zum Fliegen benötigt ver 
kommt dann der kleine Roboter Will 
fly ins Spiel, der Starshot zusammen 
mit dem Roboter Willfall ständig auf 
seiner Reise begleitet, Er erlaubt Euch, 
sich an ihn zu e\ und auf diese 
Weise Abgründe zu überfliegen. Der 


Circus : 





Held wird natürlich, wie man es mitt- 
lerweile gewöhnt ist, mit dem Analog- 
Stick gesteuert. Da Starshot aber ab 
einer bestimmten Geschwindigkeit 
nicht mehr einfach rennt, sondern 
kleine Hopser macht, wie man sie 
manchmal auch bei auf dem Nach- 
hauseweg befindlichen Schulkindern 
beobachten kann, läßt er sich nicht 
immer präzise in die gewünschte 
Richtung dirigieren. So ist ein Abrut- 
scher von schmalen,‘ verwinkelten 
Stegen oftmals nicht zu vermeiden. 
Solche Stellen müssen dann eben 
langsam und in Ruhe angegangen 
werden. Ein großes Lob muß den Ent- 
wicklern aber für die frei bewegliche 
Kamera esprochen werden. Zwar 
kennt man zahlreiche verstellbare Per- 
spektiven schon aus. anderen 3D- 
Jump'n Runs zur Genlüge, jedoch läßt 
sich das imaginäre Kamerateam in 
Starshot sogar a 
sagen stufenlos hin- und he egen 
oder bis zu einem gewissen Grad 
heran- oder wegzoomen. 






Insgesamt macht Starshot 
wirklich Spaß und über die 
knapp überdurchschnittliche, 
häufig ruckelnde Grafik und den 
teilweise recht düdeligen 
Dudelsound könnte man auch 
noch lächelnd hinwegsehen - 
gäbe es da nicht Mario und 
Banjo. Vor allem gemessen an 
dem Bärenspiel hat der außerir- 
dische Artist schlecht lachen. 
Einen solchen Spielwitz und der- 
artig ausgeklügelte Moves wie 
Rares Produkt offenbart Starshot 
nämlich leider nicht. Wer aber 
nicht unbedingt ein Überwunder 
erwartet und Mario und Banjo eh 
nicht mehr sehen kann, sollte auf 
jeden Fall einen Blick riskieren, 
da Infogrames Titel dennoch als 
willkommenes und unterhaltsa- 
mes Futter für N64-User angese- 
hen werden muß. 
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Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 
.... Chameleon Twist (N64, FG 12/97) und 
Gex 2 (N64. FG 10/98) machtet! 


Saturn ® Playstation e Gameverleih 


Tel. 030 42 43 95 00 
Spätservice 030 421 37 67 


Fax 030 425 48 62 


z.B 
Angel of Darkness 1+2 
Bubblegum Crisis 1-4 
Countdown Stories 1+2 
Devil Hunter Yoko 1+2 
El Hazard Vol.l 
Neongenesis Evangelion 

r II Die Serie Box 2- 


Soundtracks 


z. B. Final Fantasy VII Reunion 
Final Fantasy VII 

Final Fantasy Tactics 

Parasite Eve 

Xenogears 
Schlüsselanhänger 


Players Guide's 
2.B 

Tekken 3 

Final Fantasy VII 
Final Fantasy Tacties 
Mace the Dark Age 
Diddy Kong Racing 
Saga Frontier 

Turok 
Tomb Raider 2 
Nightmare Creatures 
WCW vs. NWO 

Final Fantasy Action-Set 
Yoshi's Story 

Gran Tourismo 

Breath of Fire 3 

Diverse “Magic Line” Lösungen 
Laufwerk PSX 

Einbau auf Anfrage 





Daytona 2-Battle on the Edge 
Godzilla Generations 
Memory Card (VMS) 
Pen Pen Triathlon 

Sega Rally 2 

Seven Cross 

Sonic Adventure 

Super GT 

Vitua Fighter 3 


SPANDAU 
Seegefelder Str.75 
nahe Rathaus 


Dt 
Final Fantasy Adventure US 
Final Fantasy Leg. I-IIIje US 
Game Boy Color 
Kamera Dt 
Pok&non US 


119 
69 
69 


auf Anfr. 


89 
69 


Deep Fear 

Magic Knight Rayearth 
SEGA Touring Car 
Shining Force III 

Shining Force III Part 2+3 
Diverse Spiele 


Dt 

US 119 

Dt 109 

Dt 89 

JP je 139 
ab 9,90 


Händleranfragen erwünscht 


Formel 1'98 

Frenzy 

Future Cop L.A.PD. 
G-Police 

Game Gun 007 

Gex 3 D-Retumn ofithe Gecko 
Ghost in the Shell 

Gran Turismo 


Jetzt vorbestellen; SEGA-Dreamcast JP 799,90 DM 
Achtet auf unser Gewinnspiel ! 


1080° Snowboard Dt 
Aero Fighters Assault Dt 
Airboarder 64 Dt 
Banjo Kazooie US/Dt 
Bio Freaks 
Chamewleon Twist Dt 
Clayfighter 63 1/3 PV 
Diddy Kong Racing Dt 
Dual Heroes Dt 
Extreme G PV 
F-Zero It 
F I Grand Prix Dt 
FIFA '98-Frankreich Edition It 
Fighter's Destiny Dt 
Forsaken Dt 
Gamebuster Dı 
Gex 3D It 
GT 64 Championship It 
Infrarot Pad’s Di 
Konsole + Spiel It 
Lamborghini Dt 
Mace the Dark Age Dt 
Madden '99 
Milo’s Astro Line US 
Mission Impossible Dt 
Multi Racing Championship Dt 
NASCAR '99 
NBA Courtside It 
NBA In the Zone '98 IS 
NFL Quarterback Club '99 Dt 





Nchlelgl‘ 


89 
129 
99 


169 /89 
US/Dt169 /119 


49 
59 
89 
79 
99 
99 
94 
109 
119 
129 
99 
119 
99 
109 
279 
99 
79 


It 169/119 


169 
119 
99 


US/Dt 169/119 


95 
59 
129 


NHL '99 US/Dt 169/119 


NHL Breakaway '98 It 
Off Road Challenge US/Dt 
Quest 64 S 
San Francisco Rush Dt 
Silicon Valley Dt 
Star Soldier P 
Superstar Soccer 64 Dt 
Top Gear Rally Dt 
Turok PV 
Turok 2 PV 
Virtual Chess 64 Dt 
Wayne Gretzky 3D Hockey '98 US 
WWF Warzone US 





MARZAHN 


99 
19 
69 
99 
09 
69 
89 
79 
99 
99 
09 
99 
69 





Sony Playstation 


Sth Element 

Assault 

Abe’s Odysee 2 
Alundra 

Armored Core 
Ayrton Senna 2 
Azure Dreams 
Batman & Robin 

Bio Freaks 

Bloody Roar 

Breath of Fire 3 
C-Contra The Adventure 
Cardinal Syn 

Colin McRae Rally 
Colony Wars 

Colony Wars 2 
Command & Conquer G: 

Con r+ 1Meg 
Control Pad 

Dead or Alive 
Deathtrap Dungeon 
Diablo 

F I Racing Simulation 
Fighting Force 


Dt 
Dt 





PSX-Umbauchip 
für JP u. US-Games 
zum Selbsteinbau 


incl. Anltg. 


Karl-Holz-Str. 16 


Wittenberger Str. 76-80 


Grand Theft Auto+Soundtrack 
Heart of Darkness 
Hugo 


PV 
Dt 
Dt 


Jeremy McGrath Supercross '98 Dt 


Kartia 

Lenkrad für 3 Systeme 
Lucky Luke 

Lunar 

Master of Teräs Käsi 
Medievil 

Mega Man 8 

Men in Black 
Micro Machines V 3 
Moto Racer 2 

Mr. Domino 

NO 

NASCAR '99 

NBA live '99 

NBA Pro '98 

Need for Speed 3 
NHL '99 

NHL Powerplay '98 
Nightmare Creatures* 
Ninja 

Ogre Battle 


WEETWAZTITEE 


Danziger Str. 124 


Ecke Greifswalder Str. 


US 


Dt 
US 
Dt 
Dt 
Dt 
PV 
Dt 
Dt 
Dt 
Dt 


79 
89 
89 
89 

119 

139 
89 

119 
79 
89 
89 
79 
45 

9 
9 


US’DI 1197 


Dt 
Dt 
Dt 


US/Dı 11977° 


Dt 
Dt 
Dt 
US 
Dt 
Dt 


49 
89 


Coole Preise 
Importspiele Hier! 


US 129 


Parasite Eve 

Pax Corpus 

Point Blank 

Power Rangers Pinball 
Premier Manager '99 


R-Type Collection 
Return Fire 

Riven 

Road Rash 3D 
Rumble für den Arm 
Saga Frontier 

San Francisco Rush 
Sim City 2000 

Sony mit Dual Shock 
Spyro-The Dragon 
Star Ocean 2nd Story 
Streetfighter Collection 
Streetfighter EX 
Superstar Soccer’98+Metal Gear Den 
Syndicate Wars 
Tactics Ogre 

Tales of Destiny 
Tekken 3 

Tenchu 

Test Drive 5 
Thunderforce V 


Tomb Raider 2 incl. Speicherkarte 
Tomb Raider 3 

Tommi Mäkinen Rally 
Transport Tycoon 
Treasure of the Deep 
UBIK 

V-Ball 

Victory Boxing 2 
Viglante 8 

War Games 

Warcraft 2 

Warhammer 2-Dark Omen 
WCW Nitro 

Wild 9's 

Wrecking Crew 

WWF Warzone 

X-Men vs Streetfighter 
Young Blood 


Dt 
Dt 
Dt 
Dt 


Dt 
Dt 
Dt 


US 
Dt 
Dt 


Dt 
JP 
Dt 
Dt 
Dt 
PV 
US 
US 
Dt 
Dt 
US 
US 





89 
59 


89 


59 


89 


US/Dt 99/79 


29 
119 
79 
89 
249 
89 
149 
85 
79 
99 
69 
119 
119 
99 
94 
119 
119 


99 
89 
79 
89 
89 
89 
89 


Sony Playstation 


unter 50 DM 
Abe’s Odyssee 
Command & Conquer 
Croc 
Forsaken 
Mega Man X 3 
NASCAR '98 
Pro Pinball-Timeshock 
Skull Monkeys 
Suikoden 
Tennis Arena 
Test Drive 4 
TOCA (Dual Shock taug 
V-Rally (Dual Shock tauglich) 
Versus -Vs.- 
Warhammer 


PRENZ’L BERG 


ale 


-Otto-Str. 28 
nahe Danziger 


Geschäftszeiten: Montag bis Sonnabend 10.00 Uhr - 22.00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag abgesendet (Lagerware). Für nichtabgenommene 
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Mit Sicherheit werden viele Leser 
die Nase rümpfen - kritischen Kom- 
mentar gab es in der Vergangenheit 
schließlich genug. Wie kann man 
einem blöden Wrestling-Spiel solch” 
abstrus hohe Wertungen geben? 
Haben die Tester alle kein Hirn und 
empfinden deshalb soviel Spaß an 
dem scheinbar primitiven Geklopfe 
Haben sie vielleicht horrende Dea) 3 
mit Konami oder der WOW abge- 
schlossen? Alles falsch! Inzı schen. 
dürfte sich herumgesproch en aben, 
daß die Qualitäten von W ER 
World Tour weit über den Te N 


des Showeatchens a 
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Spruchreifes gibt es aber noch 
nicht zu vermelden. Vor allem 
hinsichtlich der these zwi- 
schen seriösem Prügelspaß und 
überzogener Showeinlage wird 
es ganz schwer, diesem Hit das 
Wasser reichen zu können. 
Zudem versprechen 57 authenti- 
‚sche Kämpfer mit gewaltigem 
‚Move-Repertoire, _ zahlreiche 
Spielmodi (Battle Royal, Handi- 
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sun 


chung mit oppulentem Intro und 
stimmungsvollen Einmarschse- 
'quenzen auch längerfristig Spaß. 


Ein Kriti punkt sei zum Schluß 
aber dennoch gestattet: sit 2 
En k Bar R 3 
man überwiegend a 


ments) und eine En. Aufma- 





Basıstast { 
übe IT 1 
schiedlichen Ma Id ledig \ j seinem Nintendo 64, so v 
eine Timingfrage - entweder maı der Funke anfangs nicht so recht 
drückt erst kurz die B-Taste und dann selbsi schwierigste g | das Ziel hinaus \ach he überzuspringen. Kommen aller- 


lang auf den A-Button - unnötig kom Manöver vom obersten Ring at ten Matche | h_die Spie dings mehrere L te zusammen, 
‚so spielt der Titel seine Stär 
: voll und ganz aus. Dank der 
: 2 ängigen Steuerung finden auc 
n di Re kies ren Spiel, den 
teilweise nervigen Soundtrack 
\ mt man im Getöse eines 


s. sowieso uegt et 
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Mit extreme-G war das Ende letz- 
ten Jahres so ein Ding. Die gesamte 
Fachpresse (uns eingeschlossen) 
jubelte das Spiel über den sprich- 
wörtlichen günen Klee und war sich 
einig, den wipEout-Killer, die Future 
Racer-Referenz, einfach das. Größte 
seit Erfindung der Currywurst vor sich 
zu haben. Eigenartig war nur, daß 
nach Veröffentlichung des Spiels 
allerorts Kritik laut wurde. Der Tenor 
war, daß extreme-G ja ganz gut sei, 
doch beileibe keine 10 von 10 


PB SIE 

>» spielerprofil 

Geeignet für alle Future Racer-Fans und extreme G- 

Liebhaber. Rennspielfans mit Hang zum Realismus soll- 

ten nicht zugreifen. Ansonsten empfehlen wir ausprobie- 

ren, vor allem dann, wenn man den ersten Teil nicht 
besonders gut fand. 


>» schwierigkeit 


Um die höchsten X62-Weihen zu erreichen, sollte man 
schon sehr gut fahren können und die Strecken im 
Schlaf kennen. Ansonsten wartet man auf den Zauberco- 
de. den wir in einer der nächsten Ausgaben abdrucken. 


W facts 


also tezalereeie 12 Strecken 


Level: 
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ie DER Acclaim 
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Hersteller: 
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respektive 90%+ verdient'habe. Und 
die Kritiker hatten recht, wir, die Tester 
des Acclaim-Rennspiels hatten uns 
wohl etwas verschätzt, das Zauber- 
wort hieß „Langzeitmotivation”. Die 
Spaßkurve bei extreme-G hält sich 
vor allem im Ein-Spieler-Modus ca. 
eine Woche am obersten Limit, um 
dann rapide und radikal einige Etagen 
tiefer zu fallen. Aus organisatorischen 
Gründen war es den Redaktionen 
aber nur gestattet, einen Tag mit der 
Testversion von extreme-G zu ver- 
bringen, nach acht bis zehn Stunden 
stellte sich das „Oooch“-Erlebnis 
noch nicht ein, der Gesamteindruck 
war überall hervorragend-, bis auch 
wir dann das Spiel länger zu Hause 
spielten. Um es ehrlich zu sagen, der 
erste Teil wäre mir heute nicht mehr 
als eine gute 7 bzw. eine schlechte 8 
wert. Der Hauptkritikpunkt, nämlich 
daß das Teilchen so schnell ist, daß 
man ohne Bandenberührung nicht 
fahren und deshalb das Runterbrem- 
sen an selbigen von Werksseite her 
ausgestellt wurde, wiegt einfach zu 
stark. Der zweite Teil mit dem Namen 
XG2 hat dieses Manko nicht mehr, 
Berührungen mit der Bande führen, 
wie von anderen Rennspielen 
gewohnt, zu Zeitnachteilen in der 
Endabrechnung. Überhaupt hat man 
sich einiges einfallen lassen, um Wie- 
dergutmachung zu leisten. So durften 
extreme-G-Begeisterte Bike-Entwürfe 
an Probe senden, von denen auch 
einige im Spiel zu finden sind. Eine 
deutsche Teilnehmerin hat laut Probe 
den besten Entwurf gemacht, das 


WASP-Bike. Zudem hat man dreimal 
mehr Strecken im Spiel als im ersten 
Teil untergebracht, wobei es zwölf 
Basiskurse mit je zwei Ausbaustufen 
sowie einen Mirror Mode gibt. Auf 
der Strecke liegen 19 verschiedene 


Waffensysteme herum, und die 
sechs Battle Arenas, die im letzten 
Teil völlig verschenkt waren, kann 
man nun mit Panzern befahren, was 


echten Shoot'em Up-Spa 
bis vier Personen bedeutet 
nach dem Einschalter 

wird man sich woh 

dem Extreme Conti 

setzen, einer Quell: 

vieler Extra-Bikes, Zusat 
ziemlich durchgeknallter 

Die erste Klasse Atomis 

zum Warmfahren einger 
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kommt die 
ttern 


Ein Scheinwerfer t Licht in 
die Dunk 





beinhaltet nur vier Strecken. Hat man 
diese „Hürde" genommen, öffnet 
sich die Critical Mass-Klasse, in der 
acht Rennen gefahren werden müs- 
sen. Diese Veranstaltung ist schon 
etwas anspruchsvoller, richtig lustig 
wird es allerdings erst bei Meltdown, 
denn nun stehen zwölf Welten offen. 
Wie hart man das Rennen gestaltet 
haben möchte, kann man durch das 
Einstellen des Schwierigkeitsgrades 
bestimmen. Jedoch verändert sich 
dann nicht ‚nur die Aggressivität der 
Gegner, die Strecken werden dann 
auch in ihrem Design verändert. Hat 
man endlich alle Cups und Trophäen 
gewonnen, wird man nicht nur auf 
einen unglaublichen Fundus an Bikes 
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Das Berühren der Curps verlangsamt das B 


nun ziemlich stark, deshalb sollte man die Nitros 


auch nur auf gerader Strecke zünden 








zurückgreifen können, sondern auch 
lustige Cheats wie Rennen ohne Bike 
oder ohne Texturen einstellen kön- 
nen. Hinzu kommt noch ein weiterer 
Rennmodus, das Duell. Hier fährt 
man gegen nur einen Gegner und 
erweitert mit zwölf erfolgreichen Ren- 
nen seinen Fuhrpark erneut erheb- 
lich, bis man endlich das perfekte 
Bike unterm Hintern hat, welches 
optimale Geschwindigkeit, Beschleu- 
nigung, Handling und Waffengewalt 
aufweist. Dann bleiben nur noch der 
Time Trial-Modus, um Bestzeiten her- 
auszufahren, oder der Arcade-Modus, 
in dem man ziemlich albernen Mini- 
fahrzeugen hinterherfährt und diese 
abschießt, bzw. die Einzelrennen 
gegen menschliche Teilnehmer via 
Vier-Spieler-Splitscreen. 


Sehr gut, aber nicht 
extrem 

Diesmal mußte sich XG2 einem 
Langzeittest unterziehen, der sich 
gewaschen hatte. Wir haben ver 
schiedene Sol] 
gesetzt, um eine breite 
Basis an Meinungen einfließen zu 


Tester vor das 
möglichst 
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lassen. Die Grafik fiel zwar positiv auf, 
Probes Trick haben wir jedoch schnell 
durchschaut, Die Kurse bestehen oft- 
mals aus schnellen Kurvenpassagen, 
abfallenden oder ansteigenden 
Röhren oder langen Geraden in den 
dunstigen Horizont. Jede Möglichkeit 
wurde genutzt, um Grafikaufbau aus 
dem Bild verschwinden zu lassen, 
was jedoch auf Kosten des Strecken 
designs ging. So wirkt die Strecken- 
führung oftmals erzwungen, konfus 
und überfrachtet. Die Geschwindig- 
keit der Bikes wurde gegenüber dem 
ersten Teil merklich gedrosselt, die 
Steuerung hat sich nicht verändert, 
doch man hat nun endlich reelle 
Chancen, ohne anzustoßen zu fah- 
ren, auch wenn dies gerade in den 
engen Kurven nicht ganz einfach ist 
Wir können allerdings der wirklich 
beeindruckenden Grafik keine höhe- 
re Wertung als 8 von 10 geben, und 
daran ist Acclaim selbst schuld. XG2 
4MB-Erweiterung 
nicht, deshalb müssen wir angesichts 
der Turok 2-Referenz 
unten werten. Der Sound ist absolut 
grandios; fährt man einmal im Schritt- 


unterstützt die 


gewaltig nach 


tempo an den Aufbauten wie 
Maschinen, riesigen Schaufelrädern 


oder anderen Konstruktionen, die 
Geräusche erzeugen, vorbei, 
man, daß die P 
ellen Raum perfekt 


immer wieder neu in Echtzeit berech 


alejgi 
osıtıonierung Im virtu 


Wale 
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net wird. Surround-Fetischisten wer 
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den trotz 





ihren Spaß habe 





wie erwähnt gut gelungen, man kann 


die Bordkanonen durch langes 


Drücken der Feuertasten aufladen, 
und die 19 Waffensysteme machen 
insofern Spaß, als man sich die ver- 
schiedenen Symbole kaum merken 
kann und immer wieder überrascht 
ist, was man da wohl gerade einge- 
sammelt hat. 


Probes neuer Future Racer 
macht weder F-Zero X noch 
wipEout Konkurrenz, nicht etwa, 
weil es ein schlechteres, sondern 
weil es ein anderes Spiel ist. 
Etwas hektisch, kunterbunt, mit 
Gimmicks überladen und mit 
sovielen Optionen versehen, daß 
man sich mit irgendeinem 
Modus schon angesprochen 
fühlen wird. Wer den ersten Teil 
nicht mochte, wird mit dem 
zweiten auch nicht viel anfangen 
können. Gehört man allerdings 
zu den Leuten, die sich gedacht 
haben, daß der erste Teil mit ent- 
sprechenden Verbesserungen ein 
sehr gutes Spiel gewesen wäre, 
wird man seine Erfüllung finden. 
Für Ex-Geh3 oder wie auch 
immer die Fortsetzung heißen 
wird, wünsche ich mir Hi Res- 
Grafik, breitere Straßen, weniger 
Kurven und durchdachteres 
Streckendesign. 
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Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 
.... extreme 6 (N64, F611/97) mochtet! 






Station Vore das” schon 
n ließ, daß man im Hause EA 
Sports die Herausforderung von NFL 
Quarterback Club angenommen hat. 
Es sei schon vorweggenommen, daß 
die ’99er-Variante mächtig zulegen 
könnte und eine echte Alternative 
zum Acclaim-Machwerk darstellt 
Doch eins nach dem anderen. Die 
folgende Spielbeschreibung können 
sich all diejenigen sparen, die den 
PlayStation-Test in der letzten Ausga- 
be ‘gelesen haben; gegenüber der 
Version für Sonys 32-Bitter wurden 
nämlich nur die Grafik verbessert und 
die FMVs herausgenommen, die 
wegen Platzmangels nicht den Einzug 
in das 96-Megabit Modul geschafft 
haben. Optionsvielfalt war ja schon 
immer eine der- Stärken von EA 
Sports. Als Spielmodi stehen Training, 
Exhibition, Cust. Season, Season, 
Tournament, Fantasy Draft und Fran- 
chise zur Verfügung. So bleibt kein 
Wunsch offen, denn die Trainings- 
fleißigen können einen Spielzug bis 
zum Erbrechen proben, während die 
Managertypen im Franchise-Modus 
ein Team bis zur Ligaspitze führen 


>» spielerprofil 
Footballfans müssen sich Madden NFL 99 auf jeden Fall 
zulegen. Wer ganz gerne mal ein Ründchen des harten 
Sports zockt. sollte das Game sicherheitshalber 
anschauen und den Vergleich zum Acclaim-Produkt zie- 
hen. bevor er zugreift. 


> schwierigkeit 


Der Schwierigkeitsgrad ist in drei Stufen einstellbar und 
bietet für jeden Zocker die optimale Herausforderung. 


W facts 


Hersteller: 
Testmuster: ...... Fun Generation 
Veröffentlichung: ..... .Erhältlich 
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Mi GAMESETUP 


Über 90 Teams stehen zur Auswahl, darunter 
auch einige aus vergangenen Jahren 


können. Der Handlungsrahmen ist 
allerdings auf Ein- und Verkauf von 
Spielern beschränkt, die sich unter 
der Saison auch schon mal ganz 
gerne verletzen und ausfallen. Auf 
dem Feld muß sich der Spieler auf 
wechselnde Witterungseinflüsse wie 
Wind und Schnee einstellen, ‚die 
besonders bei Field Goals und Punts 
zu beachten sind: Madden kann jetzt, 
wie der direkte Konkurrent auch, mit 
Polygondarstellung ° glänzen, was 
besonders bei Laufspielen nützlich 
ist. Hier kann jetzt schon mal ein 
Tackle gebrochen werden, wenn der 
Verteidiger den heranstürmenden 
Running Back nicht richtig zu fassen 
bekommt. Die Saisonfortschritte kön 
nen wie üblich auf dem Memory Pak 
abgespeichert werden. 


Gleich gut 

Madden NFL ist für das N64 ein 
absolutes Highlight. Schnelle Spielzü- 
ge, die exakt vorausgeplant werden 
können, Optionsvielfalt, geniale Gra- 







Optionen noch und nöcher gibt's auch in der 
99er Version von Madden 


fik, -was will der Spieler mehr? Beson- 
ders viel Laune macht es, in der Zeit- 
Iupenwiederholung millimetergenau 
zu beobachten, wie ein. plötzliches 
Überkreuzen der Lauflinien von zwei 
Receivern die Verteidiger sich gegen- 
seitig behindern läßt. Als Folge davon 

Touchdown! 
braucht sich 
direkten 
Die Grafik 


auch all die kleinen 


ist ein Mann völlig frei 


In keiner Beziehung 


Madden dabei vor seinem 






Konkurrenten verste 





ist erstklassig, und 
Feinheiten wie Line-Shift mittels der 
L- und R-Tasten wurden mit in das 
Game eingebaut. Auch die 
Hauptkritikpunkte der PlayStation-Ver- 
sion (zu hoher Schwierigkeitsgrad 
und Foulentscheidungen gegen die 
Mannschaft ir 
Situationen) wurden ausge- 
merzt. Warum es wieder nicht zur. 
Höchstwertung langt, liegt dh ‘unse- 
rem zeitbezogenen \Vertungssystem. 
NEL Quarterback Club ist immerhin 
schon ein Jahr alt und wird mittler- 
weile zum Sonderangebot von 49,95 


zwei 


eigene 1 aussichtsrei- 


chen 


Hi 
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Das Laufspiel hat die 
Verteidigung erwartet 


DM verkauft. Da Madden 99 aber in 
keinem Punkt klar besser ist, mußten 
wir eine 9 von 10 aussprechen, denn 
von zwei gleich guten Games scheint 
uns das günstigere die bessere Alter- 
native 


Madden 99 stellt eine klare 
Verbesserung gegenüber den 
Vorgängern dar. Der Gegner ist 
intelligent, der Schwierigkeits- 
grad fair, das Gameplay schnell 
und die Motivation hoch. Weil es 
aber nicht gelang, NFL Quarter- 
back Club in einigen Punkten 
klar abzuhängen, mußten wir die 
Höchstwertung verweigern. Das 
Acclaimprodukt ist zwar nir- 
gends klar besser, kostet dafür 
aber einen knappen Hunderter 
weniger. Trotzdem kann man den 
Footballverrückten den Kauf nur 
dringend ans Herz legen, denn 
Madden ist ein ganz klares Spit- 
zenprodukt. Allerdings wird sich 
das neueste EA Sports Produkt 
dem Vergleich mit NFL Quarter- 
back Club 99 stellen müssen. Wie 
dieses Kräftemessen ausgeht, 
können wir Euch in der nächsten 
Ausgabe verraten. 
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SOUND .. 
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Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 
„.. NFL Quarterback Club 98 (N64, F& 12/97) mochtet! 
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Es ist wie jedes Jahr: Anfang Sep- 
tember bis Mitte Oktober wird die 
Videospielgemeinde mit Produkten, 
die das NFL-Label tragen, zugeschüt- 
tet. Da auch Midway an dem Hype 
um die muskelgedopten Rüstungsträ- 
ger mitverdienen möchte, schickt 
man NFL-Blitz ins Rennen. Midway 
wollte sich von den anderen Spielen 
des Footballgenres absetzen und pro- 
grammierte, wie üblich, ein Fun-Sport- 
Game. Optionsvielfalt kann man da ja 
bekanntlich nicht erwarten. Es stehen 
gerade mal Season und Exhibition zur 
Auswahl. Dann gehts ohne 
Umschweife direkt aufs Spielfeld, wo 
einen nicht ein stimmungsvoller Coin- 
Toss erwartet, sondern vielmehr der 
direkte Kick-off in die eigenen Arme. 
Daraufhin bekommt man noch kurze 
Instruktionen, bevor man mit der Pille 
in der Hand von den anstürmenden 
Gegnermassen in Grund und Boden 
gehauen wird. Bei NFL-Blitz muß man 
nicht: 10 sondern 30 Yards mit 4 
Spielzügen (Downs) erreichen. Dabei 
st das Spieltempo ungleich höher; 
man kann NFL-Blitz vom Gamespeed 
her mit bisher keinem Foot 
annähernd vergleichen. Auch der Här- 
tegrad liegt über dem Durchschnitt, 
denn beim Midway-Machwerk gibt es 








illspiel 


spielerprofil 


Dieses Game kann man nur den absoluten Footballfreaks 
mit Hang zum Wrestling empfehlen. die schon immer mal 
Pass-Interference und Delayed Hit zelebrieren wollten 
Alle anderen machen einen weiten Bogen um dieses 
Modul. Bestenfalls für eine haßerfüllte Session mit dem 
besten Kumpel taugt NFL-Blitz 


» schwierigkeit 


Unübersichtlichkeit und zu hektisches Gameplay bedin- 
gen den hohen Schwierigkeitsgrad. Geplante Aktionen 
sind nur mit viel Glück von Erfolg gekrönt 


Testmuster: ...... Fun Generation 
Veröffentlichung: ..... ‚US-Import 









a QUARTER 70: 14 


Die obligatorischen Freudentänze der 
Muskelpakete sind auch mit von der Partie 


keine Strafen. So gleichen die Tackles 
eher den Catcherhandgriffen aus 
WCW Revenge, und auch die Tatsa- 
che, daß der Schiedsrichter schon 
lange abgepfiffen hat, hindert die geg- 
nerische Mannschaft nicht daran, den 
soeben gefällter 


Spieler nochmal 





„nachzubeart 
früherer Erfolge kreierte Midway auch 


hier einen Turboknopf 





besonder pektakı 


ist NFL-Blitz 





sorgt. Und gena 






ausgelegt, eine geplante und sauber 


durchgeführte Aktion ist hingegen 
kaum möglich. 


Wir erinnern uns: In grauer Vorzeit 
da ward ein neues Genre geboren, 
das Lichtin den 16-Bit-Sportspielalltag 
bringen sollte. NBA-Jam hieß das Teil 


"und bescherte der Firma Midway 


unter dem Label von Acclaim den ein- 
zig wahren Hit ihrer Firmengeschichte. 
Weil aber die Macher. sich schon 


Nach dem harten Tackling fliegen beide erstmal rund fünf 
Yards durch die Luft 
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Nachtreten ist 
bei NFL-Blitz erlaubt 
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Wie ein Strich zieht das Ei über das Spielfeld 
Der angespielte Spieler blinkt weiß 


hinterher entschlossen, nie 


kurze Zeit 


wieder richtig zu arbeiten, dürfen wir 
uns. heute "so: einen Misthaufen in 
Modulform reinziehen. Nachdem 
nämlich NBA-Jam bis zum letzten 
ausgereizt war, verlegte man das 
Spielprinzip kurzerhand auf's Eis und 
verbrach 2 on.2 Open Ice Challenge. 
Jetzt ist das Footballei das nächste 
Opfer der dreisten Kopiermethode. 
Doch kommen wir von der morali- 
schen nun zur fachlichen Kritik: NFL- 
Blitz ist so dermaßen schnell, daß ein 
geordneter Spielaufbau nicht möglich 
ist. Man feuert also die Pille mit Voll- 
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dampf in das Spielerknäul vor sich 
und hofft das Beste - ganz toll! Der 
Computer dagegen läßt sich nur sehr 
ungern auf Fehlpässe ein. Anfangs 
freut man sich über die spektakulären 
Tackles, später merkt man, daß dies 
nur ein Blender für die zahlreichen 
spielerischen Schwachstellen ist. 


Midway ist neben SNK die 
Galleonsfigur für Beständigkeit 
im Videospielgenre - natürlich im 
negativen Sinn. Nachdem die 
Macher von NBA-Jam selbst den 
finanziellen Bodensatz der 
Sequelserie ausgekratzt haben, 
versucht man uns nunmehr mit 
dem selben Spielprinzip, aller- 
dings auf dem grünen Footballra- 
sen, die Kohle aus der Tasche zu 
ziehen. Nein, danke! Selbst wer 
vom Fun-Sport ä la Midway part- 
out nicht genug bekommen kann, 
wird durch die schwache Steue- 
rung und das dumpfe Spielprin- 
zip abgeschreckt. Um die Eintö- 
nigkeit perfekt zu machen, hat 
Midway wohl bewußt darauf ver- 
zichtet, ein Laufspiel ins Game 
einzuprogrammieren. Stattdes- 
sen wird das Ei quer über den 
Platz gefeuert, meist ohne Kennt- 
nis darüber, ob der angespielte 
Recke überhaupt frei steht, die 
hervorragende Übersicht macht's 
möglich. Und einfach ein paar 
Grafikgags als Verkaufsargument 
anzuführen, das hat vielleicht 
noch in grauer Vorzeit geklappt, 
aber mit Sicherheit nicht in der 
Zeit der Next-Generation-Konso- 
len. 
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Fabian Döhla - Andreas Binzenhöfer & 


Was lange währt, wird endlich 
? Seit der ersten Ankündigung des 
waghalsigen Unterfangens, den Play- 
Station-Hit V-Rally für Nintendos 64- 
Bitter zu konvertieren, hat es nun 
tatsächlich eine Testversion in unsere 
Redaktionsräume geschafft. Natürlich 
stellt sich gleich zu Beginn die Frage, 
wie die Cartridge-Variante gegenüber 
dem mittlerweile als Platinum- 
Schnäppchen erhältlichen PlayStati- 
on-Counterpart abschneidet. Das 
Urteil ist leider schnell gefällt: die Nin- 
tendo-Umsetzung kostet nicht nur 
mehr als das doppelte, sondern zieht 
auch in den Kategorien Grafik, 
Sound und Steuerung den kürzeren 








Und dennoch, man kann nicht 
abstreiten, daß V-Rally Edition 99 
eines der besten Third Party-Renn 
spiele für das Nintendo 64 darstellt 

Optionsvielfalt hat man zum 





An der 






zahlreiche 





n Rasereien im Stile En 25 Klassi- 
Sega Ri al kommen im Arcade- 
Modi auf ihre Kosten. Gegen drei 
Computergegner gilt es, die Ober- 
hand auf dem virtuellen Asphalt zu 
behalten, was allerdings nicht immer 
ganz leicht ist, sind die CPU-Fahrer 
doch mit allen Wassern gewaschen. 
Spätestensseit Colin McRae Rally 
dürfte aberidem zweiten Spielmodus 
Weltmeisterschaft deutlich mehr Auf- 
merksamkeit zukommen. Hier ist 
man ganz auf sich alleine gestellt und 
fährt lediglich gegen die Uhr -.abge- 
rechnet ‚wird "erst nach der letzten 


>» spielerprofil 


V-Rally Edition 99 spricht vor allem Freunde von rea- 
litätsnahen Rennspielen an. Wer schon lange keinen 
Drang mehr danach verspürt. grüne oder rote Schildkrö- 
tenpanzer über die Strecken zu verteilen, der bekommt 
mit diesem Spiel eine ernstzunehmende Alternative - 
selten bekam man auf dem Nintendo 64 ein derart aut- 
hentisches Fahrgefühl vermittelt 


» schwierigkeit 


Anspruchsvoll. Notorische Bleifuß-Piloten landen blitz- 
schnell in der angrenzenden Botanik oder drehen zahl- 
reiche zeitraubende Pirouetten - aber keine Angst 
Übung macht den Meister! 































Die Anzeige oben links zeigt die Abstände zur 
Konkurrenz an 


Argerlich! Die CPU-Fahrer erwischen regel- 
mäßig einen besseren Start 





Der grafisch besche idene 1 pieler-Modus 
ermöglicht nur ein Duell ohne Computerfahrer 


Runde. Nur bei dieser Spielart kann 
man beweisen, zu welchen Leistun- 
gen-man ohne störende Fremdein- 
wirkung in der Läge ist. 


Da die Frage des Systemver- 
gleichs recht schnell geklärt ist, geht 
es nun um das nächste essentielle 
Thema des Rennspielgenres, die 
Steuerung. Leider offenbaren sich 
auch hier einige Mankos, die man 
aber nicht unbedingt den Entwicklern 
von Eden Studios in die Schuhe 
schieben sollte. Im Vergleich zum 32- 
Bit-Original fällt auf, das_sämtliche 
Lenkbefehle eine gewisse Schwam- 
migkeit nicht vermeiden können. So 
schaukelt das Fahrzeug nach leichten 
Fahrfehlern bei den anschließenden 









Rüpelhafte Gegner ebnen einem permanent den Weg in die Streckenbegrenzung, überstehen 
diese Manöver aber im Regelfall wesentlich unbeschadeter als man selbst 


Im Kampf um wertvolle Sekunden kommt es zu harten Duellen, die leider nicht 
immer ganz fair ausgetragen werden 


Korrekturversuchen in Windeseile auf 
und stellt sich anschließend quer - 
man könnte fast den Eindruck gewin- 
nen als besäßendie Rennboliden 
Blattfedern statt straffer Rennsport- 
Fahrwerke. Dieser Effekt hat zur 
Folge, daß man mit schöner Regel- 


mäßigkeit im Kies landet und, dai ni 
den Anschluß an das Führungstrio 


verliert, das zudem die lustige Eigen- 
schaft besitzt, stets fehlerlos zu fah- 
ren. Der für Rennspiele nicht unbe- 
dingt geschaffene Analog-Stick ver- 


schafft auch keine Abhilfe, sondern 
verschärft das Problem noch. Selbst 
auf digitalem Wege hat man seine 
liebe Not, Herr über den eigenen 
Wagen zu bleiben - gerade in diesem 
Punkt zeigt sich das PlayStation V- 
Rally wesentlich ausgereifter. 

Doch genug der Schelte, denn 
zumindest grafisch hat man sich 
ordentlich ins Zeug gelegt. Abwechs- 
lungsreiche Texturen und thematisch 
aufwendig gestaltete Strecken sind 
der eine Pluspunkt, und auch Nebel 


en, ©) 7. 
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indigkeit man in Hindernisse rauscht, die 
lei Schaden 


Auf Schnee sollte mit dem Gaspedal nur vorsichtig umgegangen werden, da man sonst binnen 
kürzester Zeit den Anschluß zum restlichen Fahrerfeld verliert 


‚auch Dual Sho k-Effekte und ein neues Auto 
hoffen, daß andere Hersteller diesem lobenswerten Bei- 
sp folgen und ihre Platinum-Titel ebenfalls nochmals 


gibt es wirklich nur dort, wo er ange- 
bracht ist (zum Beispiel im regneri- 
England), ansonsten genießt 

ne ungetrübte Fernsicht, die 

\ Third-Party-Produkten in 

dieser Form selten anzutreffen ist. 
Diesen Durchblick erkaufte man sich 
jedoch durch nemige Pop Ups, die 
ebirgsmassive erst im letzten 


Wer zu schnell durch di 


Form von spektakulär 


Moment auf den Bildschirm zaubern. 
Auch hinsichtlich der Slowdowns hat 
man die Hardware nicht ganz in. den 
Griff bekommen - gerade bei Drän- 
geleien mit mehreren Fahrzeugen 
merkt man deutlich, daß die Frame- 
rate ab und an leicht abfällt. Aku- 
stisch gibt's auch nichts Erquickendes 
zu berichten. In den Menüs läuft im 
Hintergrund eine dezent langweilige 
Melodie und die deutsche Sprach 
ausgabe des Beifahrers kl 

man sie per Telefo 
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ins Spiel implementiert hätte. 


V-Rally Edition 99 ist leider 
wieder ein zweischneidiges 
Schwert, das sein Gesamtrating 
nicht zuletzt deshalb erhält, da 
die Konkurrenz in dem Sektor 
der realistischen Rennspiele 
äußerst klein ausfällt. Mit der 
PlayStation-Version kann das 
Modul in keiner Hinsicht konkur- 
rieren - ein Armutszeugnis, 
schließlich ist das erste V-Rally 


bereits seit über einem Jahr auf 
dem Markt. Schlecht ist das Pro- 
dukt aber keineswegs, doch 
einen ähnlichen Quantensprung 
wie seinerzeit die erste Version 
stellt es definitiv nicht dar. Zwar 
hinterlassen sowohl die 
Streckenvielfalt als auch hübsch 
präsentierte Hi Res-Menüs einen 
soliden Eindruck, die unpräzise 
Steuerung und eine durchwach- 
sene Grafikengine sorgen jedoch 
im Gegenzug für kräftigen Punkt- 
abzug. 








Die Sommerzeitist d 
so langsam kälter, die Seen frieren all- 
mählich zu, Zeit, die Badehose gegen 
die Schlittschuhe einzutauschen, Zeit 
für das coolste Spiel der Welt, Zeit für 
Eishockey! EA Sports sorgt mit der 
neuesten Ausgabe der NHL-Reihe, 
NHL 99, dafür, daß die langen, frosti- 
gen Winterabende einen Sinn 
bekommen. Und nicht nur PlayStati- 
on-Besitzer werden diesmal in den 


> spielerprofil 

Eishockey-Fans und die, die es werden wollen. kommen 
an NHL 99 nicht vorbei. 

>» schwierigkeit 


Mehrere Schwierigkeitsstufen garantieren. daß der 
Anfänger sich leicht tut und der Profi sich die Zähne aus- 
beißt. Langfristige Motivation ist auf jeden Fall garantiert. 


W facts 


LOVal Saaa een en anne Entfällt 


Hersteller: ....... Electronic Arts 
Entwickler nase... EA Sports 
Testmuster: ...... Electronic Arts 
Veröffentlichung: Oktober 
a ee 99,- DM 





© Andy Puhl - Holger Gößmann 


Genuß eines Schlagschusses von der 
blauen Linie kommen, erstmals 
erscheint EA Sports Eishockey auch 
auf dem N 64. Nach einem bomba- 
stischen Intro (etwas abgespeckt auf 
dem 64-Bitter) mit vielen actiongela- 
denen Eishockey-Szenen erscheint 
das neugestylte Hauptmenü. Dank 
der vorbildlichen Übersichtlichkeit 
findet man sich schnell zurecht und 
kann aus mehreren Optionen 
wählen. Für blutige Anfänger bietet 
die PlayStation-Version einen Trai- 
ningsmodus an. In diesem kann man 
sich die Grundtechnik aneignen und 
lernen, wie man die Spieler richtig 
steuert - ganz ohne Druck und Aufre- 
gung. Recht amüsant ist dabei, wie 


& die Spieler trotz leerer Zuschauerrän- 


ge nach einem Torerfolg jubeln, als 
ob sie gerade den Stanley Cup errun- 
gen hätten. Es dauert auch nicht allzu 
lange, bis man den Dreh raushat, 
denn die Steuerung ist zum Glück 
sehr einfach gehalten. Mit zwei bis 
vier Knöpfen hat man alle Aktionen 
im Griff. Unmögliche Kombinationen 
a la „Dreimal die X-Taste gleichzeitig 
mit der O-Taste und RI-Taste 
drücken” bleiben uns Gott sei Dank 
erspart (Hallo, FIFA!). 


Auch NHL-Rookies 
haben eine Chancel 


Für Neulinge ist zunächst die 
Anfänger-Stufe empfehlenswert. Hier 
kann auch der Laie bereits nach kur- 
zer Zeit seine ersten Tore und Siege 
bejubeln. So leicht man sich auch auf 
dieser Stufe tut, so knüppelhart wird 





3 Vor dem Spiel stellen sich die Teams vor den 
prallgefüllten Zuschauerrängen auf 
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Im Vergleich zu NHL 98 hat EA Sports sich zumindest für 


die Play Station einiges einfallen lassen. Zum einen 
garantieren die neue Trainings- und Anfänger-Optionen 
einen leichteren Einstieg in das Spiel. Neben den NHL- 
Regeln werden auch die internationalen Regeln inklusive 
größerer Eisfläche angeboten. Motion-Capturing der 
NHL-Stars sorgt für noch mehr Realitätsnähe. Außerdem 
wurden die Taktikstrategien erweitert und aufgemöbelt 


/ Riesenchance für die Rangers, auf \ 
2:0 zu erhöhen 





A 


& 7 \.TOR 
\ f Varlahe Huren Hellbwı Wirond 
Nichts ist schöner 
als Torjubel 


es dafür auf dem Pro- oder gar dem 
All Star-Level. Dadurch ist aber auf 
jeden Fall langfristig Motivation garan- 
tiert. Auf jeder Schwierigkeitsstufe 
stehen Freundschaftsspiel, Liga, Tur- 
nier oder Penaltyschießen zur Aus- 
wahl. Wer sich ins Liga- oder Turnier- 
getümmel werfen will, der hat bei der 
PlayStation eine Menge Optionen. 
Man kann entweder unter einer der 
vorgegebenen Varianten auswählen, 
oder das Ganze mehr oder weniger 
nach seinem eigenen Geschmack 
einrichten. Die N64-Version ist da lei- 
der nicht so flexibel. Im Turnier- 
Modus stehen neben den NHL- 
Teams auch mehrere Nationalmann- 
schaften zur Verfügung. Also, für alle 
die den Mut haben, die deutschen 
Kufen-Cracks zu übernehmen, bitte 
sehr und viel Spaß mit der Gurken- 
truppe! Selbstverständlich kann man 
auch die NHL-Mannschaften frei 
zusammenstellen, indem man Spie- 
ler tauscht oder sogar neue kreiert. 


Als wäre man live 
dabei 


Wer gerne schnell zur Sache 
kommt, kann auch ohne großen 
‚Schnickschnack einfach ein Freund- 
schaftsspiel auswählen und schon 
kann's losgehen. Hier hat sich EA 
Sports was besonderes einfallen las- 
sen - allerdings nur bei der PlayStati- 
on. Die Kamera zoomt von außen auf 
das Eisstadion zu, im Hintergrund ist 
dabei auch die jeweilige Stadt zu 
sehen, ähnliches haben wir auch bei 


FIFA'99 zu bestaunen. 

Niemals zuvor hat ein NHL-Spiel 
die Stadion- oder zumindest Live- 
Übertragungsatmosphäre inklusive 
Kommentatoren und Hallensprecher 
besser eingefangen. Leider spricht 
man nur bei der PlayStation deutsch. 
Teilweise hängen die Kommentare 
den Aktionen aber etwas störend 
nach. So wird gerade noch von 
einem „Monster-Check!!!” (Lieblings- 
begriff des Kommentators) gespro- 
chen, während es auf der anderen 
Seite schon im Kasten geklingelt hat. 
Außerdem wiederspricht man sich ab 
und an. Zunächst ist der Torhüter 
‚wahrlich kein Supermann”, Sekun- 
den später ist er wieder der Größte. 
Dafür weiß man genau, wer auf dem 
Eis gerade was macht, denn die Spie- 
lernamen werden selbstverständlich 
laufend erwähnt oder eingeblendet. 
Bei der N64-Version muß man sich 
mit dem amerikanischen Kollegen 
zufriedengeben, für Spielernamen 
war zudem auf dem Modul kein Platz 
mehr. 


Grafisch gesehen ist NHL 99 aller- 
erste Sahne. Durch das Motion-Cap- 
turing echter NHL-Stars läuft alles 
sehr real ab - man spürt förmlich 
jeden Bodycheck, das gilt für beide 
Versionen. Spektakuläre Aktionen 
und knallharte Schlagschüsse sind an 
der Tagesordung, Eishockey ist 
schließlich kein Schachspiel. Als 
zusätzliches Schmankerl gibt's sogar 
eine Schußgeschwindigkeits-Anzeige. 
Spitzenmäßig sind auch die Wieder- 
holungen. Die letzte Aktion kann man 
sich von allen Seiten aus beliebiger 
Perspektive und Geschwindigkeit 
nochmal reinziehen, doch diesen 
Standard sind wir ja von EA gewöhnt. 
Während eines Spiels kann man 
selbstverständlich jederzeit die aktu- 
ellen Statistiken abrufen oder die Auf- 
stellungen und Taktiken ändern. Im 
Liga-Modus gibt's noch eine nette 


= Bully vor dem eigenen Tor. Jetzt heißt's für 
Colorado: aufpassen! 





Zugabe, allerdings nur bei der Play- 
Station. Unter der Rubrick „Heute bei 
EA Sports“ kann man sehen, welche 
Spieler gerade einen guten oder 
schlechten Lauf haben, wer gerade 
verletzt ist und wie lange er ausfällt. 


EA Sports hat mit NHL 99 wie- 
der mal ein Meilenstein in 
Sachen Eishockey gesetzt. Die 
N64-Version braucht sich hinter 
der PlayStation-Version nicht zu 
verstecken. Lediglich in Sachen 
Optionen und deutscher Sprach- 
ausgabe hat die CD dem Modul 
etwas voraus. Dafür ist beim N64 
das Gameplay eine Spur unkom- 
plizierter. Bestechende Grafik, 
viele Einstellungsmöglichkeiten 
und mehrere Schwierigkeitsstu- 
fen garantieren langfristige Moti- 
vation. Anfänger finden den 
schnellen Einstieg, und wer im 
All-Star-Modus die Meisterschaft 
holen will, hat einiges an Trai- 
ningsarbeit vor sich. Hier und da 
gibt es noch kleine Schwächen, 
doch die verderben den Spiel- 
spaß keineswegs. Alles in allem 
ist NHL 99 derzeit einfach das 
beste Eishockey-Spiel auf dem 
Markt. 


ın 


NHL 98 (PSX. F6 3/98) oder 
NHL Breakaway (Nö4. PSX FG 3/98) mochtet! 
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Dreamcast Preise nur gültig bei Vorbestellungen bis zum 30 November. 





Verlassen Sie sich nicht auf die leeren Versprechungen anderer, 1398 9% pn 

sondern sichern Sie sich jetzt Ihre Dreamcast Console bei uns. 
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„_ Lieferbor ob Enge Nover 


' Die DREAMCAST HOTLINR....... Tägliche News.....Ruft uns jetzt an. | „02852/955284 | 


Rufen Sie uns an, und stellen Sie sich Ihr Dreamcast Set zusammen! 
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schwierige 


Nicht selten passiert es. daß mal ein Party Mitglied stirbt 

und | man gleich den Game Over-Bildschirm sieht. Mit der 
und etwas Geduld sind die 
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Flame or Thunder, 


hes Getümme 
Kämp 





und der Gegner anschließend ordentlich 
mit Magie eingedeckt 


Der 2P-Versus-Mode: Spieler 2 
belagert die Burg 


während Spieler I die Burg verteidigt und 
schon mal die Kanone ausrichtet 


‚ Common Miles 


En ı00 1009 


Open 


# Select 


Floor 


No change by. masic. 





Spieler werden sich hierbe 
Möglichkeit freuen, verschiedene 
Magien mit diversen Z 


schaften zu kombiniere 








ein Windz beispie m 
„strong“ verbinden, wodurch logi 
scherweise die Stärke des Zauber 
erhöht wird. Zudem 1 sich Waf 


fen und Rüstungen kreieren und 
diese auf die Party und die Phantome 
aufteilen. Wie gewohnt laufen die 
eigentlichen Kämpfe 
ab, wobei man sich zunächst über 
eine bestimmte Anzahl von Feldern 
bewegen und anschließend den 
Gegner mit der Waffe oder mit Hilfe 
von Magie angreifen kann. Die 
erschaffenen Monster können zwar 
nicht zaubern, haben dafür aber ihre 
ganz individuellen Stärken. 
Grundsätzlich gibt es drei verschiede- 
- ne Arten von Phantomen, die jeweils 
gegen die Angriffe einer anderen Art 
empfindlich sind. Dies hört sich zwar 
sehr kompliziert an, jedoch hat hier- 
für das alte „Stein-Papier-Schere-Prin- 
. zip" Pate gestanden, das wohl jedem 
weitestgehend bekannt sein dürfte. 
Stein schlägt Schere, Schere zer- 


rundenweise 
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Kampfareal finden sich d 
ab und 
geöffnet werden kön und in 
denen man nützliche Gegenstände 
findet. Geht man schließlich als Sie- 
ger aus einer Schlacht hervor, folgt 
wieder längere Zwischense 
quenz, nach der man abspeichern 
kann. Zudem bietet sich nach den 
Kämpfen jeweils die Möglichkeit, die 
Arena zu besuchen, in der um 
Gegenstände und Kartia gekämpft 
wird. Allerdings ist dies rein optional. 
Anschließend geht es weiter ins 


zu Holzkisten, die natürlich 
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I;Hey, don’t just stand there! 
* Create some water! 
Be more attentive! ı 
Kun 
Are you talking to me? ı 
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pt erwartet. So ist dann 





aufgebaut 
Sequenz, Kampf, Sequenz 


zu einsemig IST, der 
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teren Mitspieler im rsus-Mode 


Wie Kaugummi... 

So einfach das „Stein-Papier- 
Schere-Prinzip“ ist, so genial ist 
es auch. Atlus ist es damit gelun- 
gen, dem Spieler die unter- 
schiedlichen Stärken der Mon- 
ster auf einfache und eingängli- 
che Weise nahezubringen. Doch 
leider gestalten sich die Kämpfe, 
die ja eindeutig den größten Teil 
des Spiels ausmachen, als sehr 
langwierig und ermüdend. Auch 
der etwas schlichte Spielaufbau, 
der einfach immer zwischen 
Kampf- und Zwischensequenzen 
wechselt, kann einen nicht so 
recht fesseln. So zieht sich das 
Ganze dann auch ziemlich, was 
aber Strategiefans wohl nicht 
weiter stören wird. Schließlich 
gibt es von technischer Seite her 
kaum etwas zu bemängeln. 
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Stefan Binzenhöfer 


Spätestens seit der Ära Schuma- 
cher ist die Formel 1 (nicht nur in 
Deutschland) eines der größten 
Medienspektakel der Neuzeit gewor- 
den. Für die Teams und vor allem für 
die Fahrer handelt es sich zwar wei- 
terhin um die Königsklasse im Renn- 
sport. Für Pressesprecher, Marketing- 
experten und werbende Firmen aber 
muß der Sport möglichst unterhalt- 
sam und attraktiv für das Publikum 


> spielerprofil 
Die Hauptzielgruppe sind sicherlich sämtliche Formel 1- 
Fans mit PlayStation im Wohnzimmer. Da in Formel 1 98 
allerdings mehr steckt als nur die Lizenz, dürfen sich 
auch Rennspielfreunde und Besitzer der beiden ersten 
Teile angesprochen fühlen 


schwierigkeit 


Dank der verschiedenen Modi wird jede Begabung abge- 

deckt. Anfänger kommen sogar voll auf Ihre Kosten, da 

sie sich über den Arcade-Modus langsam in den Grand 
- Prix-Modus vorarbeiten können 


W facts 


se air alarg nie 17 Strecken 


Level: 





bleiben, damit sich Fan-Artikel und 
beworbene Produkte auch in Zukunft 
wie warme Semmeln verkaufen. For- 
mel 1 98 ist eines dieser Produkte 
und soll wie schon seine beiden Vor- 
gänger möglichst oft über die 
Ladentheke wandern. Bereits die 


= nicht gerade günstige Lizenz wird den 


ein oder anderen PlayStation-Besitzer 
zum Kauf animieren. Mit neuen Fea- 
tures wie verbesserter Kl (Künstliche 
Intelligenz), mehr Perspektiven, origi- 
nal Kommentatoren etc., etc., etc. will 
auch 
Rennspielfans und vor allem Besit- 


Psygnosis allerdings reinen 
zern der ersten beiden Teile die Inve- 
stition von 99,- DM 


machen. 


Für jeden etwas 


Bereits nach einem kurzen Blick 


schmackhaft 


auf das erste Menü wird klar, daß Psy- 
gnosis die ganze Rennspielgemeinde 
ansprechen will. Vom Arcade-Modus 
für den Vollgas-Veteranen bis hin zum 
Grand-Prix-Modus für Realismus- 
Fanatiker ist alles geboten. Die Arca- 
de-Rennen bieten bereits jede 
Menge _ Einstellungsmöglichkeiten. 
Neben Team, Fahrer und Strecke darf 
man außerdem noch über die Art der 
Schaltung, die Rundenzahl, den 
Schwierigkeitsgrad, zusätzliche Lenk- 


j/ ıe 


und Bremshilfen sowie mögliche 
Schäden am Wagen entscheiden. Die 
eigentlichen entsprechen 
dann in etwa einer Spielhallen-Versi- 
on. Man fährt ohne Rücksicht auf Ver- 
luste, schießt schon einmal den ein 
oder anderen Kollegen von der Fahr- 
bahn und räubert anstandslos über 
die Curbs - Hauptsache man erreicht 
den nächsten Checkpoint vor Ablauf 
des großzügigen Time-Limits. Da die 
Hauptzielgruppe aber vermutlich 
mehr Wert auf eine möglichst realisti- 
sche Umsetzung des beliebten Renn- 
sports legt, stellt der sehr umfangrei- 
che Grand-Prix-Modus den eigentli- 


Rennen 


Die Onboard-Perspektive ist leider nur 
im Grand Prix-Modus anwählbar 
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Die Verbesserungen von Formel 1 98 


ENSSTEN) 
» Verbessertes. realistischeres Erscheinungsbild 
« Splitscreen mit zehn Gegnern 
® Link-Modus mit 22 Gegnern 
« Vier-Spieler-Modus mit 10 Gegnern 
« Verbesserter Kommentar 
* Animierte Boxen-Crew 
® Arcade-Challenge-Modus 
« leitstrafen für überhöhte Geschwindigkeit in der Box 
« Detailliertere Fahrer-Statistiken 
* Detailliertere Strecken-Statistiken 
® Neue Cockpit-Perspektive 
® Streckenkarten im Arcade-Modus 
« Verbesserte Spielbarkeit 
« Original 98er Formel 1-Wagen 
® Verbesserter Funkkontakt mit der Box 
® Bewegter Fahrerhelm 
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ISSUE 35 
SIESETSTUTIEERT: 


FG: Wie eng ist die Beziehung zwi- 
schen Psygnosis und der Formel 1? 
LM: Wir arbeiten hauptsächlich zusam- 
men mit McLaren und unterstützen das 
Champions of the Future” 


Intervie 
Business 


Team für angehende 
Formel 1-Piloten. Außerdem arbeiten wir 
neuerdings noch mit Bridgestone und 
Sparco und sponsern den erfolgreichsten 
Fahrer der britischen Formel-Opel. Wir 
hatten Gespräche mit mehreren Teams 
der Formel I und waren in Silverstone 
sogar am Rennwochenende anwesend. In 
Italien machen wir zusätzlich einiges an 
Promotion mit dem McLaren-Team. 
FG: Hatten die Programmierer, Grafiker 
und Spieletester jemals die Gelegen- 
heit, in einem richtigen Rennwagen 
mitzufahren? 
LM: Nein, 
einen McLaren-Zweisitzer einsteigen, der 
ja leider erst dieses Jahr gebaut wurde 
Wir konnten aber bereits mehrere McLa 
ren-Tests besuchen und beabsichtigen 
dies auch weiterhin zu tun, wenn möglich 
auch mit anderen Teams wie z.B. Ferrari 
FG: Was haben Sie alles unternommen, 
um das Fahrverhalten so realistisch wie 
möglich zu gestalten? 
LM: Zum einen hatten wir einiges an 
Feedback von dem Steward-Team. Ande- 
rerseits haben wir versucht, uns mit so 
vielen Menschen wie möglich über die 
Steuerung zu unterhalten. Hauptsächlich 
natürlich mit unserer Test-Crew, aber auch 
mit Leuten, die bereits die ersten beiden 
Teile gespielt haben; selbstverständlich 
auch mit denjenigen, die in die Entwick- 
lung der letzten beiden Spiele involviert 
waren. Einige Leute waren sogar an allen 
drei Versionen beteiligt, so daß wir von 
Psygnosis einen kontinuierlichen Prozeß 
von Formel 1 95 bis Formel 1 98 vorwei- 
sen können. Da wir eine Vier-Jahres- 
Lizenz besitzen, werden wir diese Erfah- 
rung auch weiterhin nutzen können. 
Außerdem bekommen wir noch jede 
Menge Informationen durch das „Champi- 
ons of the Future”-Kart-Team und andere 
Rennserien, die wir finanziell unterstützen 
FG: Die Formel 1-Lizenz ist ja bekannt- 
lich nicht gerade günstig, wieviel Geld 
bleibt da noch für die Programmierung 
übrig? 
LM: Wir haben bisher noch keine Analyse 
gemacht. Die Lizenz ist sicherlich eine 
wesentliche Investition. Ich denke, der 


es sei denn, sie würden in 


U w & 20% 


Im Regen fällt der extreme Pop-Up-Effekt nicht mehr so 
stark ins Auge 


Hauptvorteil für uns Entwickler liegt darin, 
daß wir die Lizenzrechte bis ins Jahr 2000 
haben und uns so von Jahr zu Jahr ver- 
bessern können. Die 


w mit L. MeDonald, 


Manager Racing, 


PsygnosIS 


Frage ist nur, wie man diesen 
Vorteil am geschicktesten nutzt, um die 
Entwicklung bestmöglich zu beschleuni 
gen. Was verändert man an der PlayStati 
on-Version? Welche Verbesserungen 
benötigt die PC-Version? Außerdem 
haben wir ja auch die Option, für andere 
Konsolen zu programmieren 
FG: Heißt das, Sie planen bereits 
Umsetzungen oder eigenständige For- 
mel 1-Spiele für den demnächst 
erscheinenden Dreamcast? 
LM: Wir haben jedenfalls eine Lizenz, die 
es uns erlaubt, auf allen Konsolen Formel 
1-Spiele zu veröffentlichen. Für welche 
Konsolen wir uns letztendlich entschei- 
den, wird sich erst in Zukunft zeigen. Aus 
der Sicht des Entwicklers ist es wirklich 
fundamental, die Lizenz für mehrere Jahre 
zu haben. Im Jahr 2000 wird es bereits 
fünf Formel von Psygnosis 
geben, d.h, sowohl Programmierer als 
auch Producer werden aufgrund dieser 
Kontinuität viel Erfahrung sammeln und 
somit immer bessere Spiele erstellen kön 
nen. Deshalb haben wir z.B. auch keinen 
Grund, die Partnerschaft mit Visual Scien- 
ces abzubrechen. 
FG: Formel 1 98 bietet erstmals den 
Arcade-Challenge-Modus, bei dem es 
darum geht, mit einem bestimmten 
Fahrer ein vorgegebenes Ziel zu errei- 
chen. Wollen Sie damit dem typischen 
Schumi-Fan die anderen Perspektiven 
der Formel 1 näherbringen? 
LM: Meine Absicht war es schon immer, 
den Spielern die ultimative Formel 1 
Erfahrung ins Wohnzimmer zu bringen 
Nur so kann man die Lizenz voll aus 
schöpfen. Im Arcade-Modus kann man 
sich so richtig auf der Strecke austoben 
Wer sich aber mehr für Wageneinstellun- 
gen und Kurventechnik interessiert, wird 
seinen Spaß am Grand-Prix-Modus 
haben. Deshalb versuchen wir, immer 
mehr Abwechslung ins Spiel zu bringen, 
bis wir unser Ziel, die ultimative Formel 1 
Simulation, erreicht haben. So daß sich 
der Grand-Prix-Modus später einmal so 
anfühlt, als würde man tatsächlich einen 
Formel 1-Wagen fahren, basierend auf 
unserer Zusammenarbeit mit Leuten aus 
der Welt der Formel 1 


1-Spiele 


m 


chen Mittelpunkt des Spieles dar. 
Hier darf der Spieler ein komplettes 
Rennwochenende simulieren. In den 
drei freien Trainings versucht man 
zunächst das optimale Renn-Setup 
einzustellen. Je nach Strecke muß 
man die Dicke der Bremsscheiben, 
den Härtegrad der Federung, die 
Bremsverteilung, den Abtrieb vorne 
und hinten, die mitzunehmende 
Spritmenge und vor allem die Reifen- 
art den gegebenen Verhältnissen 
anpassen. Da dieser Prozeß vor allem 
beim ersten Mal recht zeitaufwendig 
ausfallen kann, besteht die Möglich- 
keit, jedes Setup bequem auf der 
Memory Card abzuspeichern und bei 
späterem Bedarf einfach wieder zu 
laden. Das anschließende Qualifying 
wurde zum Glück deutlich verbessert. 
Jedem Fahrer stehen innerhalb einer 
Stunde wie gewohnt 12 Runden zur 
Verfügung. Wer will, kann sich das 
gesamte Spektakel des Zeittrainings 
live antun. Erfreulicherweise darf man 
in der Boxengasse nicht nur die 
Wagen-Abstimmung verändern, son- 
dern erstmals auch die Zeit um 5, 10, 
15 oder 30 Minuten beschleunigen, 
um zu sehen, ob die Konkurrenz in 
dieser Zeit die eigene Bestzeit 


OFFICIAL TIMING 


Wer im Grand Prix-Rennen zu sehr abkürzt, wird 
meist mit folgenschweren Drehern bestraft v 


STanTSatzer 


FRENTZEN 
1:58,8 





f Im Zwei-Spieler-Modus kann man \ 
beliebte Duelle nachspielen 


geknackt hat und man eventuell sel- 
ber noch einmal auf die Piste muß. 
Im Rennen sollte man sich dann je 
nach Einstellungen (Wetter, Ausfälle, 
Reifenschäden, Treibstoffverbrauch, 
Flaggen...) entsprechend realistisch 
verhalten, da man ansonsten allzu 
leicht einen Flügel oder Reifen verliert 
oder gar die schwarze Flagge gezeigt 
bekommt. Dank Funkkontakt mit der 
Boxengasse wird man rechtzeitig auf 
die niedrige Benzinmenge, das Absit- 
zen einer Zeitstrafe wegen überhöh- 
ter Geschwindigkeit oder die Tatsa- 
che, daß man nur noch mit drei 
Rädern unterwegs ist, hingewiesen. 
Mit der Kombination Linkkabel/Split- 
screen wird es sogar möglich, mit bis 
*zu vier menschlichen Spielern gleich- 
zeitig an den Start zu gehen. Der 





FG: Seit kurzem verfügt Williams 
über einen eigenen 1:2 Windkanal. 
Wäre ein 1:1 Windkanal nicht besser? 
Williams: Ja, je größer der Windkanal, 
desto besser. Leider war ein /1:1| Wind 
nal für uns momentan nicht erschwinglich. 
Kleinere Modelle lassen sich zwar wesent- 
lich leichter und kostengünstiger /hetstel- 
len, ‘die aerodynamischen Daten sind 
dabei allerdings auch etwas unzuverlässt- 


ger. Ein 1:4 Windkanal würde für unsere 


Zwecke niemals ausreichen, "Außerdenn 
sind der finanzielle und der zeitliche Auf- 
- wand, ein 1:2 Modell zu baten, nicht 


wesentlich höher als bei jeinem 1:4 


Modell, während ein 1:1 Modell eindeutig 
2u aufwendig ausfällt. 
FG: Die Formel 1-Teams | $ 
- Unmengen von Geld in die Entw 
der Autos. Zerstören die 





U) Kameras der FIA dabei nicht die gar 











Aerodynamik? 
a s 
ha Williams: Das ist eine gute Frage. Wir 


y sptechen uns mit der FOCA ab, wo am 
Wagen die Kameras angebracht werden 
" Sämtliche Autos ohne Onboärd-Kamera 
müssen ohnehin 5 Kilo Extragewicht mit- 
nehmen. Im Laufe der Jahre hat'man ver 
sucht, die Kameras immer derodynami- 
scher zu gestalten, so daß sie das Fahrver 
halten der Boliden möglichst wenig beein 
flussen. Außerdem werden die Kameras 
an sehr'unkritischen Positionen, wie etwa 
oberhalb des 'Überrollbügels montiert, 
damit sie nicht den Abtrieb des Fahrzeugs 
verschlechtern, 
FG: Wie finanziert sich die Formel 1? 
Gibt e$ eine Art Bonus-System? 
Williams:)Wie das genau funktioniert, ist 
ein großes Geheimnis in der Formel }. 
Grundsätzlich sind! Wir Teams alle Schau- 
spieler im’einer großen Show und werden 
für unser Auftreten von Bernie Eccelstone 


ia E = u 
Im Arcade-Time-Trial kann man nach Herzens- 
laune abkürzen 







bezahlt, Win\\bekommen 
einen Anteil Ider Ticket- 
‚und TV 9 || Einnahmen, 
einen seht kleinen natür- 
lieh. Der größte Teil unse- 
(aber selbstverständlich 
rb pen BMW ie 
f ie hoffentlich! ah 
terstützen. 
jachen Sie, wenn die Tabak- 
/ g endgültig verboten wird und 
Sie plötzlich Ohne Sponsor dastehen? 
Williams? Die abakindustrie hat, viele 
Jahre lang! meht Geld in die Formel] 
gesteckt, äls eis andere Zweige jemals! tm 
werden. Deshalb würde das Ende |der 
Darettenwerbung sicherlich ||] einen 
großen | Verlust für | uns ‚bedeuten. | Wir 
befinden \uns allerdings gerade \in) einer 
Zeit, in. der wir immer größefe| Partner- 
schaften in der Formel 1 eingehen, wie 
zB. Williams/BMW oder Mdlaren/ jetce- 
des. Auch Honda wird wieder in die For- 
mel 1 zurückkommen. Alles Teams, die 
nicht unbedingt von | Werbepartner 
abhängig sind, da sie sch durch eigene 
Fonds finanzieren. Um ehrlich 'zu Sein, 
wird uns der Ausstieg sogar neue Mög: 
lichkeiten eröffnen, Einige Branchen wolt 
ten bisher nicht in die Formel I investie 
ren, da die Tabakindustrie so dominant 
vertreten war. || 

FG: Was bedeutet für Sie die Formel 1? 
Ist esteher I Spart oder reine ynler 
haltung? il Ill ii N] 
Williams: Wenn Sie in unsere Marketing 
abteilung) gehen, ‘werden Sie sicher zu 
hören bDekommen, |daß wir in: der Unter 
haltungsbrahdhe sind. leder Sport 'ist letzt 
endlich Unterhaltung und ich garantiere 
Ihnen, daß Bemie Eccelstone auch in der 
Unterhaltungsbranche arbeitet. Ohne den 
Unterhaltungswert der Farmel 1. verlieren 
wir Spönsoren und Feinsehen und wer 
den letztendlich nicht)/Weiter |&xistieren 
können.|Wenn Sie jedoch in die Rennab- 
teilung gehen und! Patrick Head) fragen 
wird er Ihnen antworten, daß die Formel 
zum Maschinenbau |\'zählt.) Mittlerweile 


An-z2.7y 


Im Arcade-Modus können sich Verkehrsrowdies 
so richtig austoben 





Steckt, soviel ‚Technik in, der ‚Formel 1..Wir 
11 2.8. Matenalien: aus den Reum- 
el daß mar) die Formeli1| eigentlich 
ilmehr 'als | konventionellen Sport 
ichnen kann, 
FG: Wie teuer ist ein Formel 1-Wagen? 
Williams:|\\Venn | $ie einen eigenen 
Wagen mit einem neien Team herstellen 
wollten, sollten  Sie/mindestens 3 Millio- 
nen Mark beiseite legenJ\Wenn man aber 
innt, mehrete, zu Afoduzieren, kostet 
Sau nicht mehr'ganz soviel. Trotz- 
m, sind die Fahrzeuge noch so teuer, 
daß witinur sechs pro Jahr bauen. Alleine 
die, Motoren kosten ca. 750.000 DM pro 
Stück undihalten gerade mal eine Renndi- 
stanz., Aufgrund der Regeln der FIA wer- 
den sie Jauch) 50 gut wie nie repariert. 
Wenn wir einen Schaden an einem Teil 
i Autos haben, muß. dieses Teil kom- 
tt erneuert werden. 
Was Wissen Sie bereits über das 
ment von 1999? 
: Man hat mich: informiert, daß 
die netien Regeln nicht allzu unterschied 
lich ausfallen werden. Der größte Unter- 
schied wird wohl wieder in den Reifen lie 
gen. Man will noch mehr Grip verlieren, 
Was wir aber für eine unkluge Idee halten, 
gegen die wir ankämpfen werden. Das 
Meiste wird aber beim alten bleiben, was 
allerdings gut für uns ist, da wir unseren 
Wagen nicht wieder vollkommen neu auf- 
bauen müssen. 
FG: Haben Ralf Schumacher und Alex 
Zanardi bereits Testrunden für Sie 
gedreht? 
Williams: Keiner von beiden war bisher 
in einem Williams gesessen. Wir versu 
&hen alles möglichst geheim zu halten. Es 
war überhaupt schon ein Erfolg, uns heim- 
lich ‚mitjihnen zu,treffen, um ‚die. Verträge 
auszuhandeln. Ich \weiß \lallerdings,) daß 
Alexandro | Zanardi ' heute lin.) Barcelona 
seine ersten Testründen mit Jacques Ville 
neuvel drehti! Wir haben ‚sogar schon die 
ersten Zeiten. | 
FG: Und wer war schneller? 
Williams: Beide. 










ogenahnte Aracde-Challenge- 

dus, bei dem man mit einem vor- 
bestimmten Fahrer (z.B. Tuero) ein 
gegebenes Ziel (z.B. 6. Platz) errei- 
chen muß, um weiterzukommen, 
sollte endgültig für genügend Lang- 
zeitmotivation sorgen. 


Grafikopfer 

Beirder ersten Runde auf meinem 
lieblingskurs in der Eifel glaubte ich 
meinen Augen nicht trauen zu kön- 
nen. Die Grafik war nicht unbedingt 
besser als bei Formel 1 97, und vor 
allemider Pop-Up-Effekt stürzte mich 
beinahe in eine Sinnkrise. Einzelne 
Gebäude bauen sich mehrmals auf 
und ab, so daß man unweigerlich an 
den Werbespruch der Pringles-Chips 
denken muß. In einem kurzen 
Gespräch mit dem Entwickler-Team 
wurde mir aber erklärt, daß man die 
Polygonmenge um 20 Prozent redu- 
zieren mußte, um Platz für die Kl und 
die verbesserte Steuerung zu schaf- 
fen. Nach einigen Rennwochenen- 
den muß man diese Behauptung 
auch eindeutig bestätigen. Die Geg- 
ner verhalten sich so intelligent wie 
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FUN GENERATION 12-98 
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von Playmobil-Männchen realisiert 

nie zuvor. Alleine beim Start kann 
man 21 gegnerische Fahrzeuge ver- 
bissen um Plätze und Positionen 
kämpfen sehen. Der Hintermann ver- 
sucht jeden Verbremser auszunut- 
zen, und langsamere Fahrzeuge 
machen durchaus sauber Platz zum 
Überholen. Je nach eingestellten 
Optionen sollte man gezeigte Flaggen 
auch unbedingt befolgen, bei der 
Ausfahrt aus.der Boxengasse genaue- 
stens auf den Tacho schauen und 
extrem vorsichtig sein, mit wem man 
sich am Rande des eigenen Limits 
anlegt. Wer das Rennen in Spa gese- 
hen hat, weiß schließlich, wie bitter 
es ist, mit drei Rädern durch den 
Regen zu rollen. Alles in allem hat 
sich die gesamte Spielumgebung 
deutlich verbessert; die Steuerung ist 
zwar etwas anspruchsvoller, hat aber 
dennoch leichte Macken wie ein 
etwas übertriebenes Driftverhalten - 
doch schließlich handelt es sich ja 
auch um ein Videospiel. 


Formel 1 98 ist einigen Kon- 
kurrenzprodukten grafisch deut- 
lich unterlegen, kann allerdings 
mit guter Gegnerintelligenz, vie- 
len Optionen, Modi und Einstel- 
lungsmöglichkeiten und nicht 
zuletzt auch den original 
Strecken, Fahrern und "Teams 
wieder jede Menge Boden gut- 
machen. Aufgrund starker Mitbe- 
werber, wie Colin McRae, Toca 2 
und Gran Turismo, kann man 
derzeit keine Höchstwertung 
aussprechen, Formel 1-Fans und 
solche, die es werden wollen, 
sind mit Formel 1 98 bestens 
bedient, auch wenn sie bereits 
Formel 1 97 besitzen. 


EL on FE 
RER. 
GAMEPLAY .. ‚0 


Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 

... Colin McRae (PSX, FG 7/98), Gran Turismo 
(PSX. FG 6/98) oder Toca 2 (PSX, F& 12/98) mochtet! 











































1. C&C 2-Gegenschlag h 1080° Snowboarding 84,95 \1. Need for Speed 3 
2.  Tekken 3 R Mission: Impossible 64 99,95 2. Fi Racing Simulation 2 
3. Medi Evil 89,95 | F1 World Grand Prix 64 84,95 | 3. Gold Games 3 54,95 
4.  Parasite Eve US 114,95 gi . Bio Freaks 109,95 ı4. Colin McRae Rally 69,95 | 
5. Int. S.S. Soccer Pro 98 89,95 Konsole, A Banjo-Kazzoie 84,95 | Konsole, 5. Star Trek -Klingon HonorG. 59,95 | 
6. NHL99 79,95 inkl. 2 Analog Pads, Int. Superstar Soccer 98 84,95 | | inkl. S. Mario 64, 6. Anstoss 2 Gold 59,95 
7. Moto Racer 2 79,95 1x Memory Card hr Bomberman Hero 84,95 1xPowerRam 7. Dune 2000 69,95 | 
8. BioFreaks 79,95 .  F-ZeroX JP 149,95 8. _Comanche 3.0 Gold 69,95 | 
9. Gran Turismo 89,85 , '299,00om : \9. Forsaken 104,85 | 299,00om 9. Unreal 69,95 
10. Chopper Attack 124,95 10. Grand Prix Legends 84,95 | 
RN euheıte 
54,95 Rainbow Six 79,95 
) DREA reet Fighter2 39,95 Recoil 79,95 
Konsole JP erRCProAM. 44,95 Sim City 3000 89,95 
reamcast.. Joypad Ori Deluxe (C) 39,95 Test Drive 5 94,95 
RGB-Kab 2PAL (Col) 44,95 TOCA2 79,95 
SPIELE- M. Card V & Sylvester 54,95 Tomb Raider 3 84,95 
ERATER Modem J Trespasser: J. Park 79,95 













64 


Zelda, Legend of 


104,95 


Turok 2 
W. Com. 5 - Pro. G. 





































Sega Rally 2 5 All Star Tennis 99 104,95 X - Beyond Frontier ‚95 
Seventh Cross JP 149,95 Body Harvest 94,95 PC i ] 

Sonic Advent. JP 149,95 Bomberman ; 84,85 A 3 P SsxX 89,95 
Elahter 3JP 149,95 Buck We = 104,95 Bi Gate ' 74,955 X bi 
=) NIC Bis a 94,95 undesliga 99-Man| 69,95) __ Blasto Ä Test Drive 5 84,95 
M E B 94,95 Diablo 2 h | B-Movie 79,95 Tiger Woods 99 79,95 
er 84,95 Die Siedler 3 — 74,95 Breath of Fire 3 89,95 TOCA2 84,95 
Konsole COLOR 149,95 Gen 64 119,95 Dynasty General 79,95 Breath ofF.3$.E. 104,95 Tomb Raider 3 94,95 
Asterix & Obelix 39,95 Glo t 84,95 European Air War 64,95 Bust-a-Groove 89,95 Tomb Raider 3 94,95 
Bust-a-Move 3 44,95 Holy Magic C. Elt. 134,95 F-16MRF v. MiG-29 69,95 Colony Wars 2:Ven. 84,95 Victory Boxing 2 79,95 
Conker's Pocket T... 59,95 Knife Edge 84,95 Fallout 2 79,95 Constructor (i. MC) 89,85 Wild Arms 79,95 

Cool Hand Madden NFL 99 89,95 FIFA99 _— 74,95 _-—-Cool-Boarders 3 — 89,95 X-Files_ _—— 
D. Kong L Land 2 Nascar 99 89,95 Grand Pri rash B: X.Men’vs.Streetf\ 89,85 

NBA Jam 99 94,95 Croc: 
ini NBA Live 99 94,95 er Stal 
VEYSTENTN) b 4 ns SATURN 








L Quat. Club 99 94,95 Bubble Bobble 4 JP 84, 95 

94,95 Capcom Gen. 3. JP 109,95 

> - L Breakaway 99 94,95 Capcom Gen. 4 JP 109,95 
Da u » Capcom Gen. 5JP 109,95 ! 






King of F. Coll. JP. 109,95 
M. S. Heroes vs. SF 104,95 
Mickey&Donald JP 84,95. 
Strikers 1945 2 JP 104,95 
Sulkoden JP 94,95 





ace St. Silicon V. 84,95 






Reservoir Ra 
Schiffe Versenken 
Small Soldiers 










Starshot-S. Circus 104,95 
Tonic Trouble 104,95 











INTENDO®* 









Int. S.S. Soccer Pro 44,85 





79,95 Thunderforce 5 JP 139,85 


PSX 





















































































5 Rayman 44,85 King. of Figh. 97. JP 13 
Beast Wars 2 29,85 Soviet Strike 44,85 u 5 ‚Fatal Fury R.BoutS 154, 
x2 i 34,85 Tomb/Raider 44,85 
‚39,85 Vandal Hearts 44,85 
39,85 Worms 44,85 
39,85 Bust-a-Move 3 44,95 
39,85 C&C 1: Tiberiumk. 44,95 
P 39,85 Disruptor 44,95 
39,85 Exhumed. 44,95 
Blänacane 39,85 Forsaken 44,95 
Adidas P. Soccer 2 „39,95 Gex:2-Ent;Gecko 44,95 
Agent Armstrong. | 39,95 Legacy of Kain 44,95 
Bombe. World US 39,95 MDK 44,95 — PowerBoat Racing. 49,95 Bars! S. Heroes 
Descent 2 39,95 Oddworld-Oddys. 44,95 Poy Poy! 49,95 Tetris Plus 64,95 Fi Pole Position 
Fifa Soccer 96 39,95 Panzer General2 44,95 Reboot 49,95 Batman Forever CU 69,85 Hexen 64 
J.McG.Cross 98 US 39,95 Spider 44,95 Riven US 49,95 NBA Pro 98 
Jersey Devi 39,95 Test Drive 4 44,95 Rosco McQueen 49,95 Panzer Drag. Saga 74,85 NFL Quat. Club 98 59,95 
Jet Rider 2 US 39,95 V-Rally 44,95 R-Types JP 49,95 Frankenstein 74,95 Olympic Hockey 98 59,95 
Motorhead 39,95 'arhammer 1 ze" ini r 35 Clayfighter 63 1/3 59,95 
Project X2 39,95 ug Riders . Pang Collecti . bR an W. Gretz. Hockey 59,95 
Resident Evi 1 39,95 seh Bandicoot 1 49,85 Tenka-Lifeforce 49,95 ilotwings’64 59,95 | 
Return Fire 39,95 1 49, 85 49,95 /A Hang Time 59,95 N 
Ridge Racer 39,9 E 85 t-a-Move 2 64,95 
Road Rash 39,9 meG 64,95 
. Speedster 39,9 $S.S. Soccer64 69,95 
OMPATIBLE S. FootballChamp 39,9 Breakaway 98 69,95 
TOCA Touring Car 39,95 un rk Rift 79,85 
Total Drivin 39,95 Feste un & ‚85 114,85 ff Road Chall. US 79,95 
Virtual Golf 39,95 IP = 
Alien Trilogy 44,85 ri i ‘ 419, Mace: Dark Age 89,95 
Bust-a-Move 2 44,85 Swagman-Dreamw. 49,85 Pitfall 3D Bum. Rangers JP 139,85 Bomberman H. US 89,95 





Ladenpreise variieren 


= Preis stand bei Drucklegung noch nicht fest - Fragt nach unseren aktuellsten Games - 
verwe igerung berechnen wir 50,- DM - Umbauten, kein Problem - Unfreie Warensendungen werden nicht angenommen - Druckfehler und Irrtümer vorbehalten - Mit erscheinen dieser Anzeige, verlieren die bisherigen 


Preisliste für alle Systeme gegen 3,- DM Rückporto - * Bestellungen werden am selben Tag versandt - Bei Annahme- 


Preise ihre Gültigkeit. 


Karlsruhe (ca. 300m?) 
ZENTRALE 
Kriegsstr. 27 - 29 
76133 Karlsruhe 


HIFI-Fabrik - St. Leon 
Kirrlacherstr. 12a 
68789 St. Leon - Rot 

06227 - 51029 


Oberhausen (ca. 200m?) 
pl Havensteinstr. 46- 48 
46045 Oberhausen 
0208 - 20518 - 33/44 
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- Telefax: 0721-93357 28 





Verschiedene Partnerschafts - bzw. Händlermodelle - 


Rufen Sie an 
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Philipp Noack - Andreas Bingenhöfer 
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Maystation 


‚One (PSX. F6 2198) 
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Daniel Johannes - Götz Schmiede 
Wenn sich zwei außerir > 
Rassen untereinander bekri 


kann uns das eigentlich ziemlich# 
sein. Wenn das Ganze’ aber in ®i 


Videospiel stattfindet, das dazu hoch "bs 
einige Innovationen beinhaltet, wird 


die Säche schon etwas interessan 
In Unholy War sind es die Arcanes 
und die Teknos, die auf dem’Plane- 
ten Xsarra einige MeinungsVerschie- 
denheiten zu klären haben. Im Prin- 
zip gäbe es gar keinen Grund zum 
Streiten, unglücklicherweise sind aber 
die Teknos auf der Flucht vor einer 
weiteren außerirdischen Spezies, den 
Hunters, auf dem Planeten der Arca- 
nes gelandet, was diesen wiederum 
stark gegen den Strich geht. So ist 
nun ein schrecklicher, unheiliger Krieg 
entbrannt, dem der Spieler hautnah 
beiwohnen darf. 


Zu Beginn des Spiels entscheidet 
man sich zunächst für eine der bei- 
den Rassen, mit der man in den 
Kampf ziehen will. Große Unterschie- 
de gibt es, abgesehen vom Aussehen 
der Kreaturen, dabei jedoch kaum. 
Anschließend darf der Spielmodus 


>» spielerprofil 


Strategiefans. die sich nicht an einem starken Action- 
Touch mit Beattem Up-Elementen stören, sollten 
zuschlagen. Für Action-Fans, die normalerweise mit 
Strategie nichts am Hut haben. empfiehlt sich zuerst ein 
kleines Probespiel 


we schwierigkeit 


In drei Stufen einstellbar und daher für jeden Spielertyp 
fair angelegt. Auch Anfänger sollten im leichtesten 
Schwierigkeitsgrad eine Chance haben. 


. . „ „Eidos Interactive 
Entwickler: .... ‚Crystal Dynamics 
Testmuster: ..... Eidos Interactive 
Veröffentlichung: ..... .31. Oktober 
u ee 99,- DM 
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‘ BES 
Gegen einen fliegenden Gegner mit Laser hat 
man am Boden schlechte Chancen 


4 


Die feurige Maunakea greift blitzschnell aus 
der Luft an 





gewählt werden, wobei die Wahl zwi- 
schen „Duell” und „Strategie“ 
besteht. Letztgenanntes stellt den 
eigentlichen Storymode dar und führt 
einen über zwölf Kampfareale. 
Anfangs befindet man sich auf einer 
Art Oberwelt, auf der man sich in 
Richtung des Feindes bewegen und 
diesen angreifen darf - vorausgesetzt, 
man ist nahe genug dran. Für den 
Kampf wird dann in einen speziellen 
Battle-Screen umgeschaltet, in dem 
man sich. richtig frei in Echtzeit und 
nicht nur feldchenweise bewegen 
darf. So kann nach Herzenslust her- 


Na, warte! Das Rhinozeros will stiften gehen, 
aber Maya ist ihm dicht auf den Fersen 


umgerannt, gesprungen und eine der 
drei Waffen benutzt werden, um den 
Gegner plattzumachen. Eine Ener- 
gieleiste zeigt hierbei die verbleiben- 
de Energie der beiden Haudegen an. 
Natürlich verfügt jede der seltsamen 
Kreaturen über andere Attacken, die 
wiederum je nach Widersacher unter- 
schiedlich großen Schaden anrichten 
bzw. Wirkung zeigen. Außerdem tau- 
chen ab und an nützliche Power-Ups 
auf dem Kampfplatz auf, die schleu- 
nigst eingesammelt werden sollten. 
Ist der Gegner schließlich besiegt, 
geht es wieder zurück auf die Ober- 
fläche, wo die anderen Figuren wei- 
terbewegt werden (jede Partei darf 
pro Runde drei Züge machen). 
Schließlich wird ein feindliches Alien 
nach dem anderen angegriffen (oder 
man wird selbst angegriffen), bis das 
gesamte Areal gesäubert ist und man 
in den nächsten Level fortfahren darf. 
Gelingt es einem nicht, einen Feind 
innerhalb eines Kampfes zu töten, 
weil man vorher selbst den Löffel 
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"= 
Dar Tompal en 
Bihhhen 


Ein blauer Pfeil signalisiert, daß der Feind 
angegriffen werden kann 


abgibt, ist das auch nicht weiter 
schlimm. Die Menge an Energie, die 





ihm bereits abgezogen wurde, erhält 
er bis zum nächsten Kampf nicht 
zurück. Somit ist jeder Gegner auf 
kurz oder lang und, falls nötig, unter 
Einsatz mehrerer Aliens aus den eige- 
nen Reihen kleinzukriegen. Werden 
die eigenen Streitkräfte knapp, so 
kann man während des Spiels neue 
Alien-Kämpfer in der Basis käuflich 
erwerben. Hierzu wird jedoch erst 
mal eine gewisse Menge an AUR, 
dem auf Xsarra verwendeten Treib- 
stoff, benötigt, der wiederum nach 
jedem Spielzug langsam aufgestockt 


wird. Wer'keine Lust hat, sich alleine 


mit den Außerirdischen herumzu- 
schlagen, darf sich auch zusammen 
mit einem zweiten Spieler im Team 
in die Schlacht begeben oder sich im 
Duell-Modus mit einem menschli- 
chen Gegenüber harte Gefechte lie- 


fern. 


Crystal Dynamics präsentiert 
uns einen innovativen und unter- 
haltsamen Titel, der durch den 
Mix von Strategie- und Beat’em 
Up-Elementen eine echte Neue- 
rung darstellt. Nur leider fällt das 
Spiel mit nur 12 Leveln insge- 
samt etwas zu kurz aus. Schade, 
somit wird nämlich der Aufstieg 
in höhere Wertungsregionen ver- 
hindert. 


= Maı 





ORREIR Ts uncas nassen 
ODURDIn nennen eiserne 
GAMEPLAY .. Mi] 


; Spiel wird Euch 


gefallen, wenn Ihr ... 
auf Stategiespiele steht und Euch 
schon lange mal was Neues gewünscht habt! 


































G4 Controller 
Die ergonomischen N64-Joypads mit 
Dauerfeuer- und Zeitlupenfunktion 
In fünf Designs. 
Unverb. Preisempf. 
59,95 DM 


PSX Lenkrad MK Il 
Das beliebte PSX-Lenkrad 
jetzt mit verbessertem Handling 
Das offizielle Unverb. Preisempf. 139,95 DM 


„Tekken 3“-Buch 
Auf 200 farbigen Seiten 
erfährst Du alles über 


Namcos grandioses 1 The Glove 
PlayStation-Spiel. Fühle Dein Spiel! 
Nur 24,95 DM Analoges 


und digitales 
Steuern direkt 
mit Deiner Hand 
Für PlayStation! 
Unverb. 
Preisempf. 
129,95 DM 


Beigeder Nintendo bU Bestellung Fine Kleiner 
Bnory Card Harbig)kostenlos! Auszug 


aus unserem 
Playstation + Dualshock aus, 00 


Dualshock Pad 65,00 
Nintendo 64 245,00 Programme 


Passport Adapter ı 80,00 
Equalizer Gamebus ?9,90 
All Star Tennis *99 im 140 7100,00 
Alundra 100,00 
Atlantis (psx 100,00 
Azure Dreams ıpsxı 100,00 
j 95,00 
PpSK 110790,00 
Bomber Man &u 100,00 
Brave Fencei 145,00 
Breath of Fi rs 100,00 
Buck Bumble su 90,00 
Cardinal Syn 5x 90,00 
C6C: Gegenschlag 100,00 
Colin MeRae Ben ee I 
Constructor Inkl. Memo ırsx 105,0 
» 100.00 Dreamcast 
95,00 Sega Dreamcast lab 30.11 erhältlich!) 4 P s Tekken 3 2x 
FIFA Soccer’99 ı75x 95,00 inel. Spannungswandier 769,90 { wh 
5th Element ı5x 100,00 RGB-Kabel 60,00 Thrill Kill us po 100,00 


Fr2ero X ins 100,00 Memory Card UMS 90,00 “ a ’ "4, Tomb Raider 2 ısxı 105,00 
Game Buster ıxs« 100,00 Pen Pen Triason 140,00 AN Tomb Raider 2 Lösungsbuch 25,00 
Gran Turismo ıpsx 90,00 


ze Seven Cross ‚ i > Saga Frontier us 75 110,00 
ur 4 DLANEH EN Tele: Sonie Adventure F = E 1080° Snowboarding way. 100,00 
Internultennl ker a 100.00 Uirtun Fighter 3 140,00 . - Souknigi ınr 140,00 
MediEvil ins 100 ,00 Sega Rally 2 140,00 — - . E Spyro the Dragon ın5x 100,00 
Mission Impossible ınsu 100,00 July 140,00 Fr, ? Tomb Raider 3 1x 110,00 
Bayne ng ERS Ä Ne en 18 

ascar “ PSK A i = ik ıpsx ei 

NBA Jam '99 ıns« 100,00 Virus ıpsu 100,00 
Need for Speed 3 100,00 Alle Sendungen 2 - er - Wild Arms ırsx 100,00 
NHL’99 ınswPsx 1307 95,00 j “ Z . WWF: Warzone inswpsx 1107100,00 
Ninja Tenchu ırsx 105,00 


Per . i 
Zelda ıns 115,00 
0.D.T. mx 95.00 Versandhostenfrei! ke - - uLuRs 
Parasite Eve 120,00 & L ® er 

Quest 64 is 155,00 WE 


UA, pn MEGASTORE - Die Spielmaschine in der Stuttgarter City auf über 300m? Ladenfläche 


Deere cmeereem Telefon D211-222910-30/50 


Lieferbedingungen: + 3,50 DM Nachnahme, Spiele werden im Sicherheitskarton verschickt 
Wir akzeptieren alle Kreditkarten. Telefonische Bestellungen mit Kreditkarte möglich j : DR 
Annahmeverweigerer von uns Yelieferter Waren berechnen wir die uns entstandenen Jetzt auch in Heilbronn Kilian Strasse 
Lieferkosten pauschal mit 20,- DM. Unser Recht auf Erfüllung des Kaufvertrages bleibt Y ın Passau 76072? Heilbronn 
hiervon unberührt. Unfreie Lieferungen werden nicht angenommen. Irrtümer vorbehalten 
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to the exfreme 


Philipp Noack - Andreas Binzenhöfer 

Rushdown vereint drei Fun-Sport- 
arten in einem Produkt (was mich 
irgendwie an diese fürchterliche 
Überraschungseier-Werbung erinnert: 
Spiel, Spannung und Schokolade, 
drei Sachen in einem, das geht nun 
wirklich nicht!). Entwickler Virtual Stu- 
dio Entertainment implementierte im 
wesentlichen drei Modi, Arcade, Mei- 
sterschaft und Multiplayer. Die Welt 
von Rushdown wurde hierfür in fünf 
„Kontinente“ eingeteilt: Afrika bildet 
den Startpunkt für alle Spielvarianten, 
es folgen Europa, Amerika, Asien und 
(sattelfeste Geographen werden die 
Anführungszeichen um Kontinente 
nun zu schätzen wissen) Japan (!). 
Ausschließlich gegen ein Zeitlimit tritt 
man in Arcade an, wer es jeweils von 
Checkpoint zu Checkpoint bis ins Ziel 
schafft, wird mit dem Freischalten des 
nächsten Parcours belohnt. Wer nicht 
in der Lage war, den Berg in der 
geforderten Zeitspanne zu bewalti- 
gen, dem gewährt das Programm 
unendlich viele weitere Versuche. Die 
Meisterschaft besteht dagegen aus 
dem direkten Aufeinandertreffen mit 
dem besten Snowboarder, Kajakfah- 
rer und Mountain Biker der jeweiligen 
Region. Man bestreitet nacheinander 


Die Wahl der Figur hat keinerlei Auswirkungen 
auf die spielerische Komponente 





alle drei Disziplinen und kann einen 
herausgefahrenen Vorsprung in die 
nächste Runde mitnehmen. Am Ende 
werden ‘dann die Gesamtzeiten 
gegeneinander aufgerechnet, und 
wer insgesamt vorne liegt, darf.seine 
Koffer packen und zum nächsten 
Kontinent aufbrechen. Multiplayer 
unterteilt sich nochmal in zwei 
unterschiedliche Varianten: Zeitfah- 
ren und Wettkampf. Bei ersterer star- 
ten die beiden (menschlichen) Kon- 
trahenten nacheinander und man 
‚muß versuchen, die jeweils beste 
Zeit auf einer Strecke zu erzielen, 
während bei Wettkampf der Bild- 
schirm geteilt (wahlweise horizontal 
oder vertikal) und dann ein direkter 
Vergleich ausgetragen wird. 


besser 

Auf den ersten Blick spricht vieles 
für Rushdown: Stolze drei Disziplinen 
sind (mehr oder weniger sinnvoll) in 
einem Spiel vereint, über jeden Zwei- 
fel erhabene 50 fps sorgen für ein 


superflüssiges 3D-Erlebnis (das in 
der Darstellung des Wassers sicher- 
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Aus der Egoperspektive läßt sich Rushdown 
nur schwer kontrollieren 


Rushdown läßt sich aus zwei verschiedenen 
Perspektiven erleben 


Im Multiplayer-Modus ist die Darstellung nicht 
mehr ganz flüssig 


lich seinen Höhepunkt hat), und mit 
satten 15 Strecken kommt auch die 
Abwechslung nicht zu kurz (zum Ver- 
gleich: das erste Coolboarders verfüg- 


„te lediglich über drei Parcours!). Der 


Multiplayer-Modus sollte auch auf 
längere Sicht nichts von seiner Faszi- 
nation verlieren, oder, wenn dann 
wirklich alle Strecken geknackt sind, 
kann man auch als Solospieler immer 
noch versuchen, die Rekorde auf den 
einzelnen Kursen ordentlich zu unter- 
bieten. Die unterschiedlichen Fahrei- 
genschaften der zur Wahl stehenden 
Snowboards, Kajaks und Mountain 
Bikes lassen ebenfalls etwas Raum 
für kleinere Experimente. Wo also 
sollten die Schwächen von Rushdo- 
wn liegen? Die zeigen sich natürlich, 









wie bei (fast) allen Titeln, erst nach 
längerer Testphase, bis auf eine, die 
recht schnell deutlich wird: die Steue- 
rung. Richtungskorrekturen über das 


' Steuerkreuz sind in 90 % der Fälle zu 


träge und zu zäh in ihrer direkten 
Auswirkung auf die zu steuernde 
Figur. Das andere Extrem stellen Rich- 
tungswechsel mittels LI und RI dar, 
unser 3D-Ich reißt sein Snowbo- 
ard/Kajak/Mountain Bike derartig 
herum, daß viel von der Geschwin- 
digkeit und dem Bewegungsfluß ver- 
loren gehen. Wie so oft wäre die gol- 
dene Mitte der beste Weg gewesen 
(oder eine analoge Steuerungsmög- 
lichkeit!). Ein Manko, das nicht so 
schnell und so schonungslos ent- 


deckt wird, ist eine Todsünde in 
Sachen Design: Wer mit einem Hin- 
dernis kollidiert, wird vom Programm 
um 180% gedreht. Diese Vorgehens- 
weise erweist sich als fatal, wenn 
man quasi zwischen zwei Fels- 


brocken eingeklemmt ist und dann 
hin und hergeschleudert wird wie ein 
Pinball. 


Rushdown hat seine größten 
Stärken sicherlich in der Aufma- 
chung. Die extrem hohe Framera- 
te gekoppelt mit einem passen- 
den und motivierenden Sound- 
track machen es zu einem Titel, 
den man gerne mal wieder ein- 
legt, allerdings nicht für lange! 
Dafür sind spielerische Mängel 
verantwortlich, die dem Titel den 
Weg in die Königsklasse der 
PlayStation-Software verwehren. 








Kai L.F. - Götz Schmiedehausen 


Daß die PlayStation ganz schön 
Hip ist weiß mittlerweile ein jeder. 
Daß man mit ihr jetzt aber auch kor- 
rekten Hip-Hop machen kann, ist 
neu. Die Zaubersoftware kommt aus 
England und macht aus dem kleinen 
grauen Kasten ein komplettes 16- 
Kanal-Musikstudio. Und die gebote- 
nen Features können sich wahrlich 
sehen lassen: 3000 Einzelsamples, 
750 vorgefertigte Riffs aus den aktu 
ellen Bereichen House, Techno, Trip- 
Hop, Drum 'n Bass sowie Ambient 
und die Möglichkeit, diese Riffs zu 
bearbeiten, um eigene zu kreieren 

Nachdem man sich mit der Pad- 
belegung vertraut gemacht hat, geht's 
auch schon los. Rein in die Library, bei 
Drum & 


R; 





5 'ne Baseline gewählt, 4x 
nacheinander auf Spur 1 kopiert. 
Drumloop auf Spur 2, zusätzliches 
HitHat auf Spur 3, 'ne lustige Melodie 
auf Spur 4, and so on... Der entschei- 
dende Augenblick: PLAY gedrückt und 

Groovey! Cool! Alles paßt! Kein 
Wunder, denn alle Preset-Riffs sind in 
der 


Somit ist es fast unmöglich, keinen 


gleichen Tonart gespeichert 


Song komponieren zu können. 


>» spielerprofil 

Geeignet für alle, die sich mal im Musikmachen probie- 

ren wollen. aber die Anschaffung von Synthesizern, 
Expandern, Samplern und Mixern noch scheuen 

> schwierigkeit 


Durch die Preset-Riffs durchaus für unmusikalische Ein- 
steiger, mit dem Riff Editor aber auch was für „Noten- 
Leser” 


h Arm 


Genre: ... 
Hersteller: ‚Codemasters 
Entwickler: ..... .„Jester Interactive 
Testmuster: 
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ei = sem In der Mitte sieht man 
die abschaltbare Hilfe-Leiste 
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Der Riff-Editor: Hier kann man die verschiedenen Samples bearbeiten und zu einem 
eigenen Riff zusammenpacken 


ser Software wahrlich keine Grenzen 
gesetzt. Denkbar ist z.B., die aktuellen 
Dance-Charts nachzuprogrammieren, 
um sich dadurch den Kauf der ein- 
zelnen Scheiben zu ersparen (damit 
hat sich auch der Anschaffungspreis 
















Im Videoeditor werden die verschiedenen 
Videoeffekte auf den Song abgestimmt 









> in former 

PRESET: Von den Programmieren vorprogrammiertes 
Riff 

RIFF: Ein über einen oder mehrere Takte langes Musik- 
Schnipsel mit einem oder mehreren Instrumenten 
(z.B. 4 Takte Bass. 8 Takte Synthi-Melodie usw...) 

MATRIX-EDITOR: Ein Feld mit z.B. 16 Spuren untereinan- 
der, in dem dann nebeneinander Takt für Takt die ein- 
zelnen Riffs angeordnet werden 

SAMPLE: Ein Sample entspricht hier einem Instrument 
ZB. einer SnareDrum, einem Streicher oder einem 
Orgel Akkord. 










recht schnell amortisiert). Wenn man 









dann nach einem harten Studiotag 














seinen SmashHit fertig hat, geht's 


gleich zum nexten Termin: ins Video- - > N kan mania 

Studio. Rotierende 3D-Körper, Psy- 

cho-Farbspiele, editierbarer Text und 

zig andere Effekte wollen mit dem 

\a5 ze r r eigenen Meisterwerk taktgenau zu 
Las sl cf SET s 
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15 Wuskalaalal a Str rer 


einem audio-visuellen Ereignis ver- 
knüpft werden. Und davon passen 
dann 15 Stück an der Zahl auf eine 
Memory Card, was ja einer Full 
Length-CD entspricht. 


Pa 
a 
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Ein fertig arrangierter Song mit Realtime 
Videovorschau links unten 


Penergetic 


Das, was uns Music bietet, ist, 
um es auf den Punkt zu bringen, 
einfach phänomenal! Noch nie 
war es so einfach, richtig gut 
klingende Songs innerhalb so 
kurzer Zeit für so wenig Geld zu 
produzieren und zu arrangieren. 
Die Soundqualität ist durch die 
Bank weg sehr gut, gleiches gilt 
für die Samplevielfalt. Auch die 
Bedienung, ganz ohne Klaviatur, 
ist überaus durchdacht und kom- 
fortabel. Wer es also leid ist, nur 
Games zu zocken, und zwi- 
schendurch mal etwas kreativ 
sein will, sollte sich Music mal zu piel wird 
Gemüte führen! 





Der eigentliche Clue von Music ist 
aber der schon angesprochene Riff- 
Editor. Dort kann man sich, aus einer 
nach Bereichen geordneten Library, 
die einzelnen Sounds und Samples 
in den Speicher laden, um sie inner- 
halb eines Matrix-Editors zu neuen 
Riffs zu Um 
Ganzen noch die Krone aufzusetzen, 


verwurschteln. dem 


GRAFIK ... 
SOUND 
GAMEPLAY 


kann man die angewählten Samples 
über 6 Oktaven verteilen oder meh 
rere verschiedene Sounds innerhalb 


eines Riffs benutzen. Somit sind die- , wenn Ihr .. 


Fluid (PSX, F69/98) mochtet! 
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Holger Gößmann - Markus Häberlein 


Wir erinnern uns: Am 14. Novem- 
ber des letzten Jahres brachte uns 
Psygnosis das Game Colony Wars. In 
ihm war nach Jahren der Tyrannei 
durch den Zaren und seine Gefolg- 
schaft ein Aufstand entbrannt, der 
den Bürgerkrieg zwischen der Liga 
der freien Welten und der gefürchte- 
ten Navy Flotte zur Folge hatte. Sieg 
für Sieg kämpft sich die Liga nach 
vorne, Sternensystem für Sternensy- 
stem, bis man schließlich den Zaren 
in seinem eigenen Heimatsystem, 
Sol, festnageln konnte. Colony Wars 
Vengeance knüpft nun an das zweit- 
beste (!) Ending des ersten Teils an 
(wahrscheinlich weil man keinem 


> spielerprofil 
Ein wenig masochistisch sollte man schon veranlagt 
sein, denn in der Person von Mertons wird der Spieler 
tausend Tode sterben. Dutzende von Missionen doppelt 
spielen und mindestens fünfmal täglich die Programmie- 
rer verfluchen. Aber ansonsten ist alles im grünen 
Bereich. 


>» schwierigkeit 
Absolut astronomisch. Nur die Besten der Besten werden 
in den höheren Missionen den Hauch einer Chance 
LEITER 
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normalen Menschen das beste 
Ending zugetraut hat, denn die letzte 
Mission war schlichtweg ein Ham- 
mer), in dem die Ligatruppen das 
Warploch aus dem Solsystem versie- 
gelten und unter den Imperiumsan- 
hängern ein Bürgerkrieg um die ver- 
bliebenen Rohstoffe entbrannte. Aus 
diesem ging Kron als neuer Führer 
der Navy hervor. Mit seiner neuge- 
wonnenen Stärke versucht er nun, 
die Liga für die Jahre in der Verban- 
nung zu bestrafen. Wir dürfen an sei- 
nem Kreuzzug für Gerechtigkeit teil- 
nehmen. Mertons, so ist der Helden- 
name in diesem Spiel, erkennt aber 
im Verlauf seiner Mission, daß Kron 
wohl nur auf sinnlose Rache aus ist, 
Neben ungerechtfertigten Hinrichtun- 
gen und Strafversetzungen befiehlt er 
n noch Angriffe auf Ligaein- 
als eine außerirdische Macht 
istenz beider Seiten bedroht. 
Un ist es an der Zeit Kron auszu- 
Schalten und der wirklichen Bestim- 
mung dieser Mission nachzugehen. 


Im Rohbau gleich 


Am Gameplay hat sich im Ver- 
gleich zum Vorgänger nicht viel geän- 
dert. Für all diejenigen, die den ersten 
Teil des Weltraumeposes jedoch ver- 
paßt haben, sei der Spielablauf hier 
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kurz geschildert. Man startet im Han- 
gar des Mutterschiffes mit der Ein- 
satzbesprechung, dem sogenannten 
Briefing. In diesem bekommt der 
Spieler sowohl schriftlich als auch 
akustisch selbstverständlich in 
Deutsch, die Instruktionen, was in sei- 
nem nächsten Weltraumgefecht zu 
tun ist. Es gibt im Vergleich zum Vor- 
gänger einige neue Missionstypen. 
Neben den bekannten Seek and 
Destroy- und Cover-Missionen gibt 
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es nun auch noch 
man Erze abb: 
weise eines Ges S, zusammen- 
setzen oder spezielle Daten sammeln 
und übertragen muß. Die augen- 


scheinlichste Veränderung sind aber 


die Planetenmissionen, bei denen 
man mit der Spook Landefähre über 
eine karg texturierte Planetenober- 
fläche schubbert, um dort gewisse 
Bodenstationen außer Gefecht zu 
setzen. Dieser Missionstyp erinnert 
stark an den vierten Teil von Wing 
Commander auf dem PC. Leider wur- 
den die Oberflächenmissionen aber 
bei der späteren PlayStation-Version 
gestrichen. Nach dem Briefing kann 
der Spieler sich das Schiff auswählen, 
mit dem er in die Schlacht ziehen 
will, sofern Alternativen vorhanden 
sind. Danach geht es in einen als 
Abflugsequenz getarnten Ladebild- 










(4 En 


2 REVIE 


informer 


schirm, der den Übergang zur direk- 
ten Action darstellt. Ganz im Gegen- 
satz zu Wing Commander wird der 
Spieler nämlich direkt im. Kampfge- 
biet abgesetzt. Jetzt sollte man sich 
links unten zunächst einmal orientie- 
ren, wo sich Freund und Feind in der 
Tiefe des Alls so aufhalten. Grüne 
Punkte sind feindliche Schiffe und 
grüne Quadrate feindliche Kreuzer 
oder andere dicke Brocken. Freund- 
lich gesonnene Raumschiffe erhalten 
die Farbe blau. Nun sollte man seine 
Waffen erstmal checken. Gegen die 
Schilde machen sich die Anti Shield 
Laser besonders gut. Wenn die Schil- 
de unten sind, packt 'man den nor- 
malen Laser aus und gibt dem feind- 
lichen Flieger den Rest. Gegen die 
richtig dicken Brummer verspricht ein 
Einsatz von Torpedos und Raketen 
allerdings mehr Erfolg, denn mit dem 
primitiven Laser ist gegen die Kreuzer 
normalerweise kein Blumentopf zu 
gewinnen. Der Einsatz ist genau dann 
beendet, wenn a.) die Einsatzziele 
erreicht wurden, oder b.) diese eben 
nicht mehr zu erreichen sind bzw. der 
Held vom Himmel geholt wurde. 
Dementsprechend fällt dann die Ein- 
satznachbesprechung aus. Erfolg 
oder Mißerfolg der Missionen beein- 
flussen natürlich den Kriegsverlauf, 
damit die weitere Entwicklung der 
Story und den nächsten Einsatzort. 
Bei erfolgreichem Abschluß eines 
Einsatzes erhält der Spieler ZYX-Ein- 
en, die er im Hangar für bessere 
ilde, Motoren, Nachbrenner oder 
ilisatoren seiner Fluggefährte ver- 
wenden kann. Ach ja, selbstverständ- 
lich ist auch Colony Wars Vengeance 
ein Multiple Ending-Game - insge- 
samt sechs verschiedene Endse- 
quenzen stehen zur Verfügung. 


Ein Schritt she aber 
nur ein 

Der erste Teil von a Wars 
war zu seiner Zeit - rein technisch 
gesehen - der unerreichte Stern am 
PlayStation-Software-Himmel. Mit 
Freudentränen in den Augen denken 
wir zurück, als wir die ersten Preview- 
runden zocken durften und uns an 
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>> HEX 


Sie ist das Standardschiff mit dem Mertons in die ersten 
Missionen startet. Bewaffnung und Steuerbarkeit lassen 
zu wünschen übrig. Sobald man die Wraith hat, sollte die 
Hex im Hangar bleiben. 
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‚>> WRAITH 


Man erhält iese Maschine, nachdem man ie ersten sie- 
ben Missionen erfolgreich beendet hat. Ihr Hauptvorteil 
ist zweifellos das bessere Schild, das sich besonders 
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>> VODOO 

Erst im allerletzten Sektor kann man diese Maschine 
kapern. Mit Hilfe einer Tarnmission, in der mehr 
Geschicklichkeit als Ballerkönnen gefragt ist. kann man 
sch de Maschine aus außerrischen Händen klauen. 





is SEE 





u en 


/ ‚Ss 87 


we 


E 


& 


nie für 
@ möglich gehalte- 
nen Licht-/Schat- 
teneffekten ergötzen 
durften, und das ohne Slowdowns 
oder ‚Pop-Ups. Zumindestens dieses 
Erlebnis ‘wird uns der Nachfolger 
nicht bieten können, denn öffensicht- 
lich wollte man die Space-Opera- 
Suppe grafisch etwas salzen. So fin- 
den sich jetzt teilweise große Astero- 
iden oder Planeten im Hintergrund, 
um die Atmosphäre etwas dichter zu 
gestalten. Psygnosis mußte natürlich 
den Tribut an die Rechenleistung zah- 
len, und so sehen die Schüsse und 
Explosionen nun ein wenig karger aus 
als noch vor einem Jahr. Was aber 
Gott sei Dank nicht verlorenging ist 
der Sprechfunkverkehr. Diese glaskla- 
re und noch dazu gut ins Deutsche 
übersetzte Sprachausgabe läßt auch 
im hitzigsten Gefecht die notwendi- 
gen Informationen nicht untergehen 
und liefert stets verläßliche Anhalts- 
punkte über das weitere Vorgehen. 
Natürlich hat man sich auch beim 
Markenzeichen von Psygnosis nicht 
lumpen lassen und 26 erstklassige, 
wirklich atemberaubende, Render- 
zwischensequenzen inszeniert, 
die den Handlungsfaden weiter- 
spinnen. Wer in der glücklichen 
Lage ist, das Game einmal kom- 
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a plett dürchgezockt zu haben, 
kann sich alle Videos in Ruhe 
nochmals reinziehen, wobei 






























wir uns sicher sind, daß diese Option 
von einem Großteil der zukünftigen 
Besitzer „wahrgenommen ‚wird. Die 
technische Präsentation reicht, zwar 
nicht ganz an die Brillanz des ersten 
Teiles, karın sich im Vergleich zu den 
übrigen Produkten der Szene aber 
allemal sehen lassen. 


Nichts gelernt 
Unverständlich - das ist das Wort, 
mit dem man die Fortsetzung am 
treffendsten beschreiben kann. Da 
legt man vor knapp einem Jahr ein 
Spiel vor, das technisch absolut weg- 
weisend war, aber auf spielerischer 
Ebene nicht ganz überzeugen konn- 
te. Nun erhält man mit dem Sequel 
eine Chance, diese Fehler auszumer- 
zen und ein absolutes Spitzenprodukt 
vorzulegen, versiebt aber eben diese 
Chance mit genau denselben Feh- 
lern. So kommt es, daß wir die Kritik 
von vor einem Jahr quasi 1:1 über- 
nehmen können. Als da wären: Man 
kann wieder nur nach einer Kampa- 
gne abspeichern, nicht aber ‚nach 
jeder Mission. Schafft man eine Mis- 
sion und geht in der nächsten drauf, 
muß man die bereits geschaffte 
nochmals zocken. Dieser Hauptkri- 
tikpunkt des Vorgängers steht nach 
wie vor. Wobei man nun fairerweise 
sagen muß, daß nun nur noch maxi- 
mal drei Missionen am Stück 
geschafft werden müssen, nicht mehr 


„fünf. Dagegen ist der Schwierigkeits- 


d raketenmäßig in die Höhe 
geschossen, und die oft waffen- und 
zahlenmäßig überlegenen Gegner 
blasen den wehrlosen Spielerpöter 


‚problemlos aus dem digitalen Ster- 


nenhimmel. Bei einigen Missionen 
kommt zu allem Überfluß auch noch 
ein happiges Zeitlimit dazu. Man muß 
also nach wie vor Missionen doppelt 
und dreifach spielen, um vielleicht 


irgendwann einmal zum erhofften 


olg zu kommen. Dabei spielt der 
Faktor Glück noch eine entscheiden- 


dere Rolle als beim Vorgänger. So ist 
es bei einer Testsession von uns Vor- 
gekommen, daß eine Mission beim 
ersten Spielen kein Problem darstell- 
te. Beim zweiten Mal jedoch geriet 
die Testercrew in vier Missle-locks 
und war ohne jede Chance. Dabei 


muß man den Programmierern 
durchaus Lob für ihre kreative Inter- 
pretation des Genres geben. Die 
wirklich guten Ideen der neuen Missi- 
onstypen und Waffen schlagen aber 
wegen der spielerischen Mängel 
nicht so ein, wie sie könnten. Für den 
erhöhten Schwierigkeitsgrad sorgen 
übrigens unter anderem wieder zwei 
alte Fehler. Zum einen kann man 
nach wie vor den Gegner nicht ins 
Lock nehmen, geschweige denn zwi- 
schen den verschiedenen Gegnern 
hin und her schalten. Das macht sich 
vor allem dann bemerkbar, wenn 
man zwischen stationären Gegneran- 
lagen fliegt und von einer oder zwei 
mobilen Widersachern beschossen 
wird. Auf dem Radar kann man dann 
die akute Bedrohung nicht von den 
sekundären Zielen unterscheiden 
und geht meistens unter. Der andere 


alte Fehler besteht in der Beschleuni- 
gung. Es gibt nur voll Stoff vorwärts 


bzw. rückwärts und stehenbleiben. 
Eine feinere Justierung 


Anforderung, z.B. Gegnerverfolgung, 


ist nicht möglich. Und doch trotz aller’ 


Verwünschungen gegen die Program- 


mierer und zertrümmerter Joypads“ 
akutem CWV-Wutausbruchz 


nach 
Irgendwie macht es doch Spaßl 





der 
Geschwindigkeit auf die jeweilige” 








Nichtsdestotrotz geht meine eindring- 
liche Warnung an alle Spieler, die sich 
mit dem Gedanken eines Kaufs her- 
umschlagen: Dieses Game ist nur für 
absolute, ich wiederhole, absolute 
Hardcorezocker zu schaffen. Selbst 
überdurchschnittliche Spieler werden 
in diesem Programm an ihre Grenzen 
stoßen. 


Colony Wars Vengeance 
macht prinzipiell dieselben Feh- 
ler wie der Vorgänger. Zwar hat 
man jetzt neue Missionstypen 
und die Möglichkeit, den eigenen 
Jäger durch Erfolge aufmöbeln 
zu können, doch unterdrücken 
die Fehler wie fehlendes Geg- 
nerlock, keine geeignete 
Geschwindigkeitskontrolle und 
ein gehobener Schwierigkeits- 
grad, den letzten Kick, der Spiele 
zum Superhit macht. Wir waren 
ja in puncto Schwierigkeit schon 
einiges vom ersten Teil gewohnt. 
Doch war das ein wahres Zucker- 
schlecken, im Vergleich zu dem 
Versuch, den zweiten Teil durch- 
zuspielen. Wer allerdings das ein 
oder andere Frusterlebnis nicht 
scheut und einige Stunden in 
Colony Wars Vengeance investie- 
ren kann, erhält ein Stück Qu: 
litätssoftware, wie man es v 
europäischen Softwaregiganten 
gewohnt ist. Was jedoch die mei- 
sten Spieler von diesem Game 
abhalten wird, ist die Tatsache, 
daß man nicht nach jeder Missi- 
on speichern kann, ein Fakt, der 
schon den ersten Teil und Blast 
Radius zum oberen Mittelfeld 
degradierte. Schade, denn die 
Weiterentwicklungen im Level- 
design und die interessante 
Storyline hätten den zweiten Teil 
der Saga sicherlich zum Kracher 
gemacht. Wenn das Wörtchen 
„wenn“ nicht wär... 
































game UNENDL Is 2:5: 


| DUSTEL pas MoSELMouUuL MIT Power IENE 


ME > LÄNGER LEBEN, HÄRTER SCHLAGEN, SCHNELLER RENNEN, HÖHER SPRINGEN + GAMEBUSTER HAT HUNDERTE VON EINGEBAUTEN CHEATS FÜR DIE 
je NEuESTEN GAMES UND DIE BESTEN DER RESTLICHEN SPIELE  SPEICHER-MANAGER (SATURN) - 16MAL SOVIEL SPIELSTÄNDE SPEICHERBAR ALS MIT 
DEM STANDARD-MODUL + SPEICHER-MANAGER (PLAYSTATION) - KOPIERT DAS 1OFACHE AN SPIELSTÄNDEN AUF DIE MEMORY-CARD « ZUSÄTZLICH 
AYSTATTON ] ERHÄLTLICHES PC-LINK FÜR DIE VERBINDUNG MIT EINEM PC - EIN MUB FÜR JEDEN „HACKER” « MIT DEUTSCHER 
Ge ah 64| MENÜFÜHRUNG UND DEUTSCHER ANLEITUNG. GAMEBUSTER-SUPPORT: UNTERSTÜTZUNG DURCH 


SPRACHCOMPUTERHOTLINE UND INTERNET-SITES FÜR ALLE CHEATS, TIPS & TRICKS USW. ALLE 19 
® FÜGE EIGENE NEUE = HINZU, FÜR ud aid Aus n ZLER Aatende b4-Version DM 17 
; ä \ 


BUBEN:TAIT | les, 


® FAUSTHIEBE, TRITTE UND KOLLISIONEN «ALLE GAMEBOY-GAMES IN VOLLER BILD- 
REALISTISCH AM EIGENEN LEIB VERSPÜREN _ Ar JACK BEI ALLEN GAMES SCHIRMGRÖSSE AUF DEEM NINTENDO 64 
® KANN MIT JEDER KONSOLE VERWENDET un DAS EINZIGARTIGE FARBPALETTEN- 
WERDEN, DIE ÜBER EINEN AUDIO- ODER 'RUMBLE PAK SPIELEN £ u SYSTEM TAUCHT DIE NORMALEN 
{) KOPFHÖRERAUSGANG VERFÜGT re A GAMEBOY-SCHWARZWEISS- 
® ENTHÄLT ZUSÄTZLICH EIN N64-JOLT- Dich EINGEBAUT —— \ GRAFIKEN IN PRÄCHTIGE 
INTERFACE ZUR VERWENDUNG nn FARBEN ® UNTERSTÜTZT 


MIT RUMBLE PACK-SPIELEN " 89, = EN a VOLLEN STEREO-SOUND 


® SPEICHERT BIS ZU 360 SPIELSTÄNDE - 24 MAL MEHR .e A - TBi l 
ALS DAS STANDARD-MODUL ® MIT DIGITALEM DISPLAY U SPEICHER 77: 
ZUR ANZEIGE DER EINZELNEN FUNKTIONEN = TURBO- L 


FORMAT-FUNKTION: FORMATIERT DIE GESAMTE KARTE 





































INNERHALB VON SEKUNDEN « EINFACHE BEDIENUNG (#5) 


m MITTELS DES PLAYSTATION-JOYPADS 
® FORMSCHÖNES 
R hi 
in PEORHAF 


DOPPELTE SPEICHERKAPAZITÄT DER STANDARD- & «20FACHE SPEICHERKAPAZITÄT DER STANDARD-MEMORY- 
MEMORYCARD. « VOLL KOMPATIBEL MIT ALLEN | MEMORYCARD! » EINFACHE „PLUG IN”-AUSFÜH- CARD!e UNTERSTÜTZT LADE-, SPEICHER- UND FORMATIER- 
SPIELEN MIT SPEICHEROPTION. ® HIGH QUALITY- 
SMD-DESIGN UND SEHR | MIT SPEICHEROPTION + KOMPLETT UNSICHTBAR 
FORMSCHÖNES 


THE OFFICIAL DATEL DISTRIBUTOR FOR GERMANY 
DATAFLA<HT 
Dataflash ande DIESER: 34, 46446 Emmerich 

service@dataflash.com FAX ORDERS 0 2822/68547 
Sa] http://www.dataflash.com CB ken INT (49) 28 2% 8547 


Nintendo 64 is a trademark of Nintendo Inc. - Sega and Sega Satum are trademarks of Sega Enterprises, Lid. - PlayStation is a trademark of Sony Computer Entertainment Co. 







FUNKTIONEN ® IDEAL FÜR SPORT- UND ADVENTURE- 
SPIELE» VOLL KOMPATIBEL MIT ALLEN SPIELEN MIT 
SPEICHEROPTION « DIGITALES ANZEIGE-DISPLAY 

® EINFACHE HANDHABUNG 


2008 ® FORMSCHÖNES DESIGN 
Tel: 02822/68545 


INT (49) 28 22/6 8545 








































— 
= 
> 
r 
> 
T 
zei 
D. 





Götz Schmiedehausen - en 


Verdient seine Brötchen 
nicht gerade als professioneller Fuß- 
baller, findet man beim Gebolze auf 
dem grünen Rasen neben vielen 
Möglichkeiten, in Zukunft des 
Orthopäden bester Freund zu wer- 
den, vor allem eines: Spaß. Schaut 
die Angebetete vielleicht über den 


man 


Zaun, hängt man sich besonders rein, 
fordert lautstark den Ball und dilettiert 
solange, bis man vom Platz gejagt 
wird. Herkömmliche Fußballsimula- 
tionen konnten diesen Bolzplatz-Flair 
nicht einfangen, denn man mußte 
schließlich in die Rolle der gesamten 
Mannschaft und nicht nur eines ein- 

schlüpfen. Libero 
Grande aus dem Hause Namco will 


zelnen Spielers 
so etwas wie die „Matthäus”-Simulati- 
on, sozusagen „Virtua Leitwolf“ sein. 
In der Rolle des offensiven Spielma- 
chers laufen alle Fäden bei dem von 
Euch gesteuerten Starkicker zusam 
men. Er verteilt Pässe, fordert Bälle, 
leitet zum Doppelpaß weiter und ver- 
senkt die Lederkugel schließlich auch 
in den Maschen des gegnerischen 
Gehäuses. Um ihn dreht sich alles, 
sogar die Darstellungsperspektive; 
wer da nicht immer auf der Höhe des 
Geschehens ist, kassiert Tore, da der 
Hühnerhaufen namens Mannschaft 
ohne Eure Führung in etwa so gut 
kickt wie eine Redaktionsauswahl der 
Fun Generation. Dies ist das erste 
Hauptmanko von Libero Grande: die 
geradezu bestürzende Dummheit 
Eurer Mitspieler, gepaart mit den zwar 
irgendwie vernünftig, jedoch auch 
sehr ausrechenbar agierenden Geg- 
nern. Jedoch stellt man nach weni- 
gen Minuten fest, daß der grande 
Libero problemlos über das Feld lau- 
fen kann, ein paar verträumte Dop- 
pelpässe spielt und ansonsten zur 
wandelnden Torfabrik verkommt. Die 
Abwehrarbeit der Mitspieler führt 
zwar regelmäßig zu haarsträubenden 
Aktionen, am Ende hat man bei 
Ergebnissen wie 7:5 oder 6:3 aber 
doch die Nase vorn. Erst beim Spiel 
Deutschland gegen Brasilien mit 
Schwierigkeitsstufe Hard wird. es dem 
Einsteiger sichtlich erschwert, Tor um 
Tor zu erzielen. Nach einigen Übungs- 
atches ist aber auch diese Heraus- 
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„Heintje“ Möller stand ebenfalls Pate für einen 
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Spielt Ihr gegeneinander, teilt sich \ 
der Bildschirm 


forderung keine mehr, nun sucht 
man nach anderen Wegen der Zer- 
streuung. Und siehe da, der Player 
Challenge, eine Art Zehnkampf für 
Ballartisten, steht als Gimmick bereit 
Hier muß man in Windeseile Pilonen 
umdribbeln, Freistöße ins Netz zir- 
keln, reaktionsschnelle Pässe spielen 
usw.. Hat man die Geschicklichkeits- 
proben gemeistert, bekommt man 
einen Libero zu 
Sammlung hinzu und fragt sich dann 
vielleicht im 
wieso? 


weiteren seiner 


stillen Kämmerlein, 
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Werdet im Trainingscamp 
zum virtuellen Basler 
Alles muß man selber 


r von Libero Grande 





bescheinigte dem Spiel hervorragen 
de Ansätze. Die Idee, nur in eine von 


elf virtuellen Mannschaftshäuten zu 





schlüpfen, ist sehr 





gut, ausgereift ist 
Namcos Versuch jedoch bei weitem 
nicht. Abgesehen davon, daß die 
Steuerung völlig ungenau, die Kollisi- 
onsabfrage extrem großzügig und die 
Grafik ziemlich klotzig sind, kommt 
niemals ein „Wir"-Gefühl auf. Die Mit- 
spieler sind unselbständige Witzfigu- 
ren, die wie ein Rudel treudoofer 
Schäferhunde nur auf die Befehle 
des Meisters warten. Ab und an kickt 
man auch den Ball in den eigenen 
Reihen, diese Aktionen wirken jedoch 
so zufällig, daß es auf der Hand liegt, 
daß sich Namco mit der Program- 
mierung der künstlichen Intelligenz 
der anderen 21 Spieler total über- 


nommen hat. Unter dem Strich bleibt 





ein konfuses Gekicke, welches als 


Bonusspiel eines Fußball-Toptitels 


Daseinsberechtigung hätte. Doch in 










> spielerprofil 


Geeignet für hoffnungslose Fußballfanatiker. die wirklich 
jedes Spiel mit dem Lederball brauchen. Die können sich 
das Teil dann neben die anderen Fußball-"Granaten” aus 
dem Hause Namco oder Mega Man Soccer stellen und 
den Reigen sinnloser aber teurer Staubfänger fortsetzen 


>» schwierigkeit 


Da das Spiel wirklich viel zu einfach ist und die Compu- 
terintelligenz als solche nicht vorhanden ist, dürfte die 
einzige Schwierigkeit darin liegen, das Teil auf dem 
Gebrauchtspielemarkt wieder zu verscheuern. 


W facts 





dieser Zusammenstellung gehen die 


Daumen nach unten: man zollt 
Respekt ob des mutigen Projekts, 
schüttelt jedoch den Kopf darüber, 
daß man einen 
wirklich auf den N 
te 






hen Mißversuch 





arkt bringen möch- 


Libero Grande braucht kein 
Mensch, selbst der selbstverlieb- 
teste Rasenkünstler wird schnell 
erkennen, daß man als Team ein- 
fach mehr Spaß hat. Unterdurch- 
schnittliche Grafik, grausame 
Steuerung und wenig Anspruch 
tun ihr übriges, um Libero Gran- 
de zur Grande Katastrophe wer- 
den zu lassen. 


GRAFIK 
SOUMD ....... 
GAMEPLAY . 


Dieses Spiel wird Euch 

gefallen, wenn Euch ... 
... eigentlich jedes Fußballspiel anspricht, egal wie 
hiecht es ist Hauntsarhe der Ball rollt 


ISSUE 35 
FUN GENERATION 12-98 


Euer Postbote liefert Bäume 
für den Park 


Lange mußten Wirtschaftssimula- 
geduldig 
schlecht beste 


tionsfans ausharren, 


t war es in letzter Zeit 





um Titel wie Sim City oder Theme 
Park. Doch nun nimmt sich Acclaim 
den le 





prüften Fans dieses Gen- 
res an und bringt mit Constructor ein 
Aufbauspiel der besonderen Art auf 
den I 





Markt. Ihr übernehmt die Rolle 
eines mehr oder weniger skrupello- 
sen Bauherren, der in einer rauhen 
Welt der nörgelnden Mieter und hin- 
terhältigen Konkurrenten seine Exi- 
stenz zu rechtfertigen versucht. Aus- 
gestattet mit einem satten Startkapital 
ist es Eure Aufgabe, Grundstücke für 
die Errichtung von Mietshäusern 
mehr oder weniger hoher Qualität zu 
erwerben und mit dem Bau anfangs 


» spielerprofil 


Für Profis im Wirtschaftssimulationsbereich absolut 
Pflicht, für alle anderen eine echte Herausforderung: ein- 


er 
schwierigkeit 


Aufgrund der Masse an zu beachtenden Störfaktoren und 
den intelligent agierenden Computergegnern salopp 
gesagt sauschwer; mit einer, zugegebenermaßlen recht 
langen, Einarbeitungsphase aber zu schaffen. 


h Arms 
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S SSCHLAFZIMMER E 


eher notdürftiger Unterkünfte zu 
beginnen. Stehen einmal die ersten 
Häuschen, ist es an der Zeit, für zah- 
lungskräftigen Besatz zu sorgen. Habt 
Ihr Euch für eine kleine Familie ent- 
schieden, dürft Ihr noch bestimmen, 
ob diese Miete bezahlen oder statt- 
dessen lieber neue kleine Mieter und 
Arbeiter in die Welt setzen soll. Mit 
dem Bau von Schulen und Bildungs- 
einrichtungen für private Haushalte 
wie z.B. Computer fördert Ihr den 
Nachwuchs. Dadurch stehen dann 
zahlungskräftigere Kunden und neue 
Figuren, z.B. Polizeikadetten, zur Ver- 
fügung. Langsam wächst und 
gedeiht Eure kleine Gemeinde, mit 
größeren Fabriken für Ziegel und 
Stahl könnt Ihr die Qualität der von 
Euch feilgebotenen Anwesen 
beträchtlich erhöhen und gleichzeitig 
Euer Bankkonto gehörig in die Höhe 
schrauben. Klingt einfach? Leider 


weit gefehlt... 


So einfach machen es Euch Eure 
Hausbewohner und natürlich die 
liebe Konkurrenz nämlich nicht. 
Denn anstatt dankbar den gebote- 
nen Wohnraum zu akzeptieren, nör- 
geln Eure Mieter ständig herum, die 


Hochwertige Schlafzimmer erhöhen die Paarungsbereitschaft 
Eurer Mieter 


M85,493 
3 






Hippies wollen eine biologisch reine 
Naturhecke statt eines weißen Palisa- 
denzauns, die Yuppies verlangen 
hochwertigere Wohnräume und die 
Punks machen so viel Lärm, daß die 
umliegende Nachbarschaft schalliso- 
lierte Fenster fordert. Und während 
Ihr gehetzt versucht, mit Euren Arbei 
tertrupps die erforderlichen Reparatu- 
ren zu verrichten, machen die Poliere 
des Gegners ihrem Namen alle Ehre 
und polieren den neu eingezogenen 
Mietern in Eurem teuersten Wohn- 
block gepflegt die Fresse. Doch durch 
den Bau von Paolos Pizzeria bringt Ihr 
„die Familiä, äh?” ins Spiel und die 
gegnerischen Mieter in die oft zitierte 
Grube, und auch Geister und bösarti- 
ge Schläger Eurerseits machen dem 
lieben Nachbarn richtig schön die 
Hölle heiß. Doch wenn Ihr gerade 
gehässig lächelnd die Ruinen des 
feindlichen Imperiums betrachtet, 
kommt das Bauamt und fordert Euch 
auf, schnellstens einen Park zu bauen 
und Eure Grundstücksnutzung auf 90 
Prozent zu bringen, andernfalls wer- 
det Ihr gefeuert...auf den Mond und 
natürlichä von där Familiä, äh? Damit 
Ihr zumindest etwaige Baufehler kor- 
rigieren könnt, könnt Ihr jederzeit 
abspeichern, Acclaim legt Constructor 
großzügig eine Memory Card bei. 
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RZITErIE: gem 


v Die Mieterbeschwerden sind im Ton oft äußerst \ 
fordernd 


Constructor protzt geradezu 
mit neuen Ideen und witzigen 
Gags. Es macht einfach Riesen- 
spaß, sein Imperium gedeihen zu 
sehen, die Mieter zu vergraulen 
und zahlungskräftigere 
anzulocken und gleichzeitig 
seine Schlägertrupps auszusen- 
den, um die gegnerischen 
Finanzhaie zurück in die Realität 
zu prügeln. Doch bedauerlicher- 
weise leidet durch die riesige 
Menge an Kleinigkeiten die 
Spielbarkeit. Zu schnell verliert 
man den Überblick, und da die 
Spielgeschwindigkeit selbst auf 
der langsameren der beiden Stu- 
fen noch zu hoch ist, kommt Ihr 
bald mit dem Ausmerzen der 
auftauchenden Probleme nicht 
mehr hinterher und werdet 
schnell vom Bauamt gefeuert. 
Nur echte Profis können bei Con- 
structor bestehen und das Spiel 
mit all seinen Nuancen 
genießen, der Rest wird lange 
brauchen, um hier Fuß zu fassen 
- doch Constructor ist diese 
Mühe wirklich wert. 


5 0n 10 


ORREIN:...20000nu0ann0nen nnd 
BOUND'..Hunsuonsennnenen 
GAMEPLAY . 





en I 


Sim City 2000 (SAT. F& 1/96) oder 
Theme Park (PSX. F& 6/ 95) mochtet! 
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Fabian Döhla - Daniel Johannes 
sche Familien Der 
önigs ha Bogen 

jahrelan- 

ıd verbannt 


dem 
als auch Leben 
auben. Und so 
die finsteren Pläne tat 
zen lassen - der König wi 
Dämonen entführt und das 
Land in ein beklemmendes Sch 
geta 
Ordnung 
lexikon aufgenommen - niemand, 


wirklich niemand hat noch einen 


Rr Y 8: x DM 
N Pie 


Grund zu lachen. Sämtliche 


an, - Zeit für ein 


paar Helden, die den Drang ver- 


spüren, alles wieder ins Lot zu brin- 
gen. 
m Spieler die 


gabe, in einer währen 


Legend 


da an feindseligen und überaus 
siven Kreaturen die Axt schwin- 
zu lassen - nicht mehr und auch 


nicht weniger. 


32-Bit-gerechte Action! 


pielprinzip von Legend ist 
leider ebenso alt wie die Zeit, 
die immerwäh 
gegen B tobt. 
moderneren 


in der 
je Schlacht Gut 
Im Vergleich zu 
ianten des Double 
Dragon-verwandten Spielprinzips läßt 
Legend dreidimensionale Spielereien 
außen vor. Es geht permanent vo 
links nach rechts 

Kampfarenen und andere räumliche 
Effekte haben im Mittelalter offenbar 
\ichts verloren. Dieses Manko haben 
die Entwickler von Toka anderweitig 
zu kompensieren versucht. Je nach- 
dem, ob man sich für die klassische 


oder die arcade-orientierte Kamera- 


[Ball 


a 


ktive entscheidet, mt der 


imaginäre Kameramann näher ans 


Geschehen und versorgt einen mit 
einer unübersichtlichen, at 

h äußerst spektakulären Totalen 
oder zeigt das Schlachtfest 
ezenten und übersichtliche 
Ansicht. Stichwort Schlachtfe 
im Optionsmenü die blutige Variante 
selektiert, 
rungswürdiges Schwertkampfspekta- 
kel. Heranstürmende 
gen und auch ein 
che Ritter 


IS eir 


erlebt ein äußerst indizie- 


verlieren "Bet harten 


Sı 5. WON 
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mittels Zufallsprinzip auc 
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ı ordentlich porti 
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Während ein Feuerdämon in den Nahkampf verwickelt ist, wird der Spieler aus dem Hintergrund 
feige beschossen 







Wer sich am Fehlen von jeglichem Anspruch nicht stört 
und auf dumpfe Non-Stop-Action ohne Verschnaufpause 
steht, der kommt mit Legend sicherlich auf seine Kosten 
Da es auf der PlayStation zudem nicht allzuviele interes- 
sante Alternativen gibt, darf der Grobmotoriker Legend in 
die engere Wahl ziehen - nervige Sprungpassagen mit 
millimetergenauer Kollisionsabfrage werdet Ihr nicht fin- 
den. 










Kann passieren! Mit einem harten Schwerthieb 
wurde der Schamane kurzerhand zweigeteilt 


Alternativ lassen sich Gegner auch hochheben 
und in die anstürmende Meute schleudern 


>» schwierigkeit 


Anspruchsvoll bis unfair! Die hektischen Endgegner- 
kämpfe fordern leider zu viele Leben. Dazu kommt eine 3 
manchmal unglückliche Kameraführung. Im 5-Mann- 
Getümmel weiß man schnell nicht mehr. aus welcher 
Richtung man jetzt eigentlich niedergestreckt wurde 








\erhlitzen ım 
reue Itze 


noch entfernten Feindbildern mittels weichen ist nämlich eher ein Zufalls- 
Armbrust für eine be te Zeit a produkt de gewollte Aktion des a4 ir: [m 4 
die Energieleiste n. Be zt Spieler 


deshalb 








manentem Wer durchhält, wird reich mm 
oder zwecks belohnt! Legend ist eines der 
Sinn Spiele, das erst in den höheren menu 
raktisch jede Leveln alle seine Stärken aus- 
h unbeschädig spielt. So wird man permament he in 
m Hauptdarsteller aber nicht nur mit neuen, aufwendig gestalte- Veröffentlichung: . „ ‚Ende Oktober 
gie ıd an auch hef ten Szenarien konfrontiert und W720... 





ıer- trifft auf die passenden Monster- 
Je > oder Schweins-- horden. Auf dem verschneiten 
erzehren - aber das kennt Friedhof prügelt man sich mit 
:ur Genüge von anderen fauligen Zombies, im dichten 
Als immens wichtig Dschungel bekommt man es gar 
G d mit Echsenmenschen und Juras- 

stände. Nur sic Park-Ausreißern zu tun. Der 
ihrend der Umfang des Spiels ist enorm: Im 
Bonusrunde genügend Edelmetall in Vergleich zur Konkurrenz ver- 
bringt man einige Zeit vor dem 
| ringen Bildschirm, bis der etwas spärli- 
kaufer che Abspann über den Bild- 
schirm flimmert. Bis dahin wird 

man aber gut unterhalten. Ein 

sten Blick mag Legend stimmungsvoller Soundtrack, der 

tile de wie ein Relikt aus längst vergangenen das mittelalterliche Ambiente 
jen Axe 16-Bit-Tagen wirken. Das monotor gekonnt unterstreicht, und eine 
M detailverliebte Präsentation las- 
in sen über den völlig fehlenden 
'erbi Tiefgang und die oftmals hampe- 
rig-  lig wirkende Animation hinwegs- 
grad für nachdenkliche Gesich- ehen. Wer auf Action ohne jegli- 
lem Arsenal ist löblich: Man kann mit ter. Auch wenn die Level schnell chen Anspruch steht, findet in 
Streitäxt wuchtigen Schwertern, gesäubert sind - der jeweilige End- Legend ein empfehlenswertes 

ell b Stück Software. 











ind Greifen bahnt man sich den Weg rweist sich gefundenes Gold 







bringt, darf beim 














Mini-Kanonen in: gegen 





n. Je nach 


gefallen, wen 
hirmleben. Wohl dem, der mit ... Final Fight (SNES) oder 
Fighting Force (PSX. 12/97) mochtet! 
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Andreas Binzenhöfer - Philipp Noack 


Schon wieder sind ein paar Mona- 
te vergangen, und schon wieder 
befindet sich ein weiterer Teil der Test 
Drive-Serie in meiner PlayStation. 
Nach mehreren Tagen Toca 2 und 
Formel 1 98 ein nicht gerade günsti- 
ger Zeitpunkt für den vierten Nachfol- 
ger eines seinerzeit sehr erfolgrei- 
chen Rennspiels. Bereits das erste 
Menü scheint dem vermeintlichen 
Außenseiter allerdings doch noch 
einige Überlebenschancen einzuräu- 
men. Neben dem obligatorischen 
Einzelrennen oder dem Zeitfahren 
auf einer beliebigen freigespielten 
Strecke, besteht noch die Möglichkeit, 
an sechs verschiedenen Weltmeister- 
schaften teilzunehmen, ein Beschleu- 
nigungsrennen zu fahren oder selbst 
als Polizist die Straßen unsicher zu dert wird. Beim Beschleunigung: 
machen. Wie von Test Drive nicht nen tritt man gegen einen Mitstreiter 
anders gewohnt, besteht das primäre auf der berühmten Viertelmeile an, 
Ziel darin, als Erster vor Ablauf des durchdrehende Räder und glühender 
Zeitlimits den nächsten Checkpoint Asphalt inklusive. Leicht komplizierter 
zu erreichen. Dabei muß man aller-- präsentieren sich die einzelnen Pokal- 
dings dem Gegenverkehr auswei- nerkömmliche Meister- 
5 chen, vor der Polizei flüchten und schaft beinhaltet gerade einmal vier 
besonders darauf achten, daß man Strecken, der 
nicht von den Computergegnern in bereits sechs Strecken lang ist. Je 
























den nächsten Straßengraben beför- 





rennen. Die 


während Ara-Pokal 


nach Einstellung Schönheit/Biest, 


>» spielerprofil 


Test Drive 5 rentiert sich momentan eigentlich nur für 
absolute Rennspiel-Freaks, die bereits sämtliche Top- 
Titel nicht mehr sehen können. Selbst für reinrassige 
Arcade-Spieler gibt es derzeit bessere Titel. 


darf man dabei mit den Autos aus 
der entsprechenden Kategorie antre- 
ten 





Der Challenge-Pokal geht eben- 
falls über sechs Strecken, wer die 
Punkte einheimsen 


meisten kann, 


> schwierigkeit gewinnt. Richtig interessant wird es 
Einstellbar. aber selbst auf Easy etwas zu schwer. Wer 
schon immer einmal auf der Geraden von Computergeg- 
nern pfeilschnell überholt werden wollte, sollte dennoch 
zugreifen. Bei zahlreichen Versuchen besteht jedoch die 
Möglichkeit, mit Glück als Erster über die Ziellinie zu fah- 


aber erst ab dem Pitbull-Pokal, hier 
darf nur der erste des jeweiligen Ren- 
nens am nächsten teilnehmen. Im 
Master-Pokal steht dem Spieler ein 
Fuhrpark von zehn Fahrzeugen zur 
Verfügung, die er sich auf den eben- 
falls zehn Strecken einteilen muß. 
Wer am Schluß die beste Gesamtzeit 
über alle Strecken vorweisen kann, 
gewinnt. Der Ultimate-Pokal ist die 
wohl witzigste Variante. Die Punkte 
werden hierbei für de Durch- 
schnittsgeschwindigkeit vergeben, 
wer von der Polizei angehalten wird, 
einen Unfall baut oder einfach von 
der Straße abkommt, muß mit Punkt- 
abzug rechnen. Für Freunde der trau- 
ten Zweisamkeit wurde selbstver- 
ständlich auch an einen Zwei-Spieler- 
Modus gedacht. 


Hersteller: ....... Electronic Arts 





Testmuster: ...... Electronic Arts 








Der nächste Checkpoint muß i 
p 
Zeitlimits erreicht werden 







erhalb eines gewissen 


Blick 
präsentiert sich Test Drive 5 eigentlich 
noch ganz passabel. Die Grafik geht 
mit Pop-Up-Effekt 
durchaus in Ordnung, vor allem in 


Beim ersten unkritischen 


erträglichem 


Anbetracht der zahlreichen langen 
und durchweg abwechslu 





gsreichen 
Strecken. Rein soundtechnisch kann 
man schon etwas mehr klagen, die 
Motorengeräusche sind zu monoton 
und könnten etwas mehr Baß vertra- 
gen, und auch die fünf zur Zeit zwar 
angesagten Bands, die für die Hinter- 
grundmusik sorgen, sind nicht unbe- 
dingt jedermanns Sache. Die Steue- 
rung ist alles andere als realistisch, 
die Wagen lassen sich aber trotzdem 
halbwegs vernünftig über den Asphalt 
größere  Drifteinlagen 
enden jedoch zwangsläufig in einem 
Dreher. Die vielen unterschiedlichen 
könnten 


bewegen; 


Modi 


etwas unglücklichen Steuerung und 
vor allem der Tatsache, daß die Geg- 
ner sich absolut willkürlich verhalten, 
sprich einfach mal bei Vollgas auf der 
Geraden überholen oder nach einem 


Crash sofort wieder mit Höchstge- # 


schwindigkeit fahren, “entscheidet 
hauptsächlich der Zufall über Sieg 
oder Niederlage, 

Test Drive 5 ist an und für sich 
ein typischer Arcade-Racer mit 


) lt 


im Grunde für 5 
Abwechslung sorgen, aber genau hier # 
stößt man auf das eigentliche Haupt- © 
problem des Titels. Aufgrund der ? 
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Scharfe Kurven sind meistens nur im Drift zu 
bewältigen 
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Die Unfälle sind 
besonders spektakulär 



































langen, abwechslungsreichen 
Strecken und einem Fuhrpark, 
der sich sehen lassen kann. Auch 
die Auswahl an Spielmodi 
spricht für sich. Größtenteils ist 
der, aufgrund der miserablen 
Gegnerintelligenz zu hoch ange- 
setzte Schwierigkeitsgrad nur zu 
bewältigen, indem man so lange 
spielt, bis sich die Gegner einmal 
ordentlich selber abschießen. Ein 
solcher Patzer im Gameplay wird 
den meisten Leuten leider recht 
schnell den Spaß am Spielen ver- 
derben. 
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Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 


.„. Colin McRae (PSX. F& 7/98). Toca 2 (PSX. F& 
12/98) oder Formel 1 98 (PSX, F& 12/98) mochtet! 
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ENETEZWEN HIER GT} 
Commando von Daniel Johannes 


m 


Was haben es die Japaner doch 
gut! Im Land der aufgehenden Sonne 
erscheinen mit schöner Regelmäßig- 
keit absolute Software-Überflieger, 
die aus unerfindlichen Gründen nie- 
mals den Weg in deutsche PlayStati- 
ons finden. Doch zum Glück gibties 
ja findige Importhändler, die auch 
Spiele vom Kaliber eines Captain 
Commando unter Androhung von 
Geldbußen über den großen Teich 
Easljejolaun? 


Ursprünglich als Abschreckung für 
in Ausbildung befindliche Program- 
mierer geplant, wurde aus „Captain 
Koma-Commando” schließlich doch 
ein „richtiges“ Beat'em Up im Stil von 
Final Fight. So war es dann ironi- 
scherweise auch Capcomiselbst, die 
gegen ihren letztgenannten Vorzeige- 
titel eine hauseigene Konkurrenz ins 
Rennen um die.Gunst zurückgeblie- 
bener Spielefreaks mit Hang zum 
Enttäuschenden schickten. Wußte die 
1991 erschienene Ur-Version von 
„Captain Gorilla“ noch einen Großteil 
der Arcade-Zocker zu begeistern, 
würde heute wohl jeder Spielhallen- 
besucher - egal, ob deutsch oder 
nicht - einen großen Bogen um ein 


> spielerprofil 

Nostalgiker, Technikignoranten, Idioten - wirklich jeder 

dieser Spezies darf ohne Rücksicht auf Verluste zugrei- 
fen! 

>» schwierigkeit 

Einstellbar, aber auf „Very Easy” immer noch sehr leicht. 


Auf „Very Hard“ hingegen wird es aber schon sehr 
schwer. Klingt logisch, oder? 


W facts 


Hersteller: ...... New Corporation 


Entwickler: .. .New Corp./Capcom 
.‚ACME (0221/2408800) 


Veröffentlichung: 


Testmuster: 
Aaa'aleik JP-Import 
ca. — 

|. Doltıy Ser. 
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solches Produkt machen. Nicht 
anders verhält es sich nun mit der 
Neuveröffentlichung des Haudrauf- 
Spektakels für Arme: wer auch nur 
noch den Hauch von Verstand in 
seinem von Alkohol überschwemm- 
ten Kopfschwamm namens Hirn 
hat, wird schon nach kürzester 
Spielzeit feststellen, daß „Captain 
Schmalfuß”" nur zu Recht als mit 
Abstand unwürdigster Next-Genera- 
tion-Vertreter 1998 bezeichnet wer- 
den muß. Lieblose Drei-Phasen-Ani- 
mationen sowohl der Hauptdarstel- 
ler als auch der heranhumpelnden 
Gegnerschar, ein Gedudel, das wohl 
noch am ehesten Großvater Palen- 
ke an alte Grammophon-Zeiten 
erinnert, und. langweilige Hinter- 
grundgrafikep, in denen mfan selbst 
Paralax-Effekte suchen muß, wie die 
Kontaktlinsen im Heuhaufen. 


Bitte weiterlesen! 
Da können auch die insgesamt 
vier zu Hauptdarstellern hochge- 


<<. 
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pushten Pixelkomparsen die Wurst 
nicht zurück in den Ofen legen! „Cap- 
tain Orlando” gibt noch die beste 
Figur ab: mit seinen billig anmuten- 
den Special-Moves sorgt er im 
wahrsten Sinne des Wortes für Span- 
nung im dichtbesetzten Feld des 
attackierenden Sauhaufens. Die ver- 
bleibenden drei Schmalspur-Krieger 
wirken im Vergleich zu „Captain 
Schimpanso“ ziemlich erbämlich. 
Fasehingsninia Sho wirkt ebenso 
gefährlich wie eine tote Wachsmotte 
nach der Intimrasur, der Mumienver- 
schnitt Jennety hampelt epileptisch 
zuckend über den Screen, und das in 
einem lausig lackierten Kampfroboter 
umherstapfende Super-Baby Hoover 
hat offenbar eine Überdosis Milupa 
geschnupft - wie sonst sollte man 
diese Sparflammenanimation anders 
umschreiben? 


Wer Zivildienst im Altenheim 
als unangenehm empfindet oder 
nicht gerne bei -25° schwimmen 
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geht, der hat mit Sicherheit noch 
nie eine Perle im Stile von „Cap- 


tain Commodore“ vorgesetzt 
bekommen. Hier hat man wirk- 
lich alles verpfuscht: Zwar gehör- 
te der 1991 erschienene Automat 
schon damals nicht unbedingt zu 
den Highlights der Arcade-Unter- 
haltung, aber dies soll keines- 
falls als Entschuldigung für die- 
ses monströse Desaster dienen. 
Grafisch auf unterstem 16-Bit- 
DITZET befindliche, LEI 
Schmierereien, die direkt aus 
einem mäßigen RTL 2-Zeichen- 
trickfilm abgepaust worden sein 
könnten, sorgen in Verbindung 
mit einem schrill quäckenden 
Nervgedudel für den wahr 
gewordenen Alptraum eines 
jeden PlayStation-Besitzers. Wer 
also noch ein Weihnachtsge- 
schenk für den Neuen von der 
Ex-Freundin sucht, der sollte 
schnellstmöglich zugreifen - die 
nde von „Captain Cholera” 
könnten sonst aufgrund der zu 
erwartenden Nachfrage binnen 
kürzester Zeit vergriffen sein. 


OOUND „nenanusnnanunnensanenel 
GAMEPLAY vurnnennnennannnne D 


Y Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr .. 

... den gestrigen Besuch im 

Sado-Mayo-Studio mochtet! 
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Eigentlich sollte man, wenn man 
sich schon eine PlayStation kauft, ja 
erwarten können, die Spiele auch in 
einem entsprechenden 32-Bit- 
Gewand präsentiert zu bekommen. 
Vor allem bei Rollenspielen scheinen 
die Entwickler jedoch nach wie vor 
auf die altbewährte Bitmapgrafik zu 
setzen. Auch Tales Of Destiny gibt 
sich vollkommen polygonfrei. RPG- 
Fans wissen aber, daß es bei diesem 
Genre nicht so sehr um die sonst so 
wichige Grafik geht, sondern in erster 
Linie die Story zählt. Und in diesem 
Punkt kann Tales Of Destiny seine 
Asse ausspielen. 


Vor 1000 Jahren stürzte ein mit 
einer besonderen Energie geladener 
Komet auf den Planeten. Durch die 
enorme Wucht des Aufpralls wurde 
der Planet aus seiner Umlaufbahn 
geworfen und viele Länder überflutet. 
Gewaltige Staubwolken stiegen in 
den Himmel auf und verdunkelten 
die gesamte Oberfläche. Es folgte ein 
endlos scheinender, künstlicher Win- 
ter, der Jahrzehnte lang andauerte. 
Die Überlebenden der Katastrophe 
schufen schwebende Städte, um auf 
diese Weise der Wärme und dem 
Licht der Sonne nahe zu sein. Zu die- 
ser Zeit wurde auch in dem Kernma- 
terial des Kometen eine neue Ener- 
giequelle namens Lens entdeckt. 
Weitere Forschungen über diese 
neue Form von Energie zogen eine 
rasche technische Entwicklung nach 


e s dank derer der Bau der Him- 





Die Party wird von einer 


griffen 






Seeschlange a 








melsstadt Dycroft innerhalb von nur 
einem Jahr abgeschlossen werden 
konnte. Jedoch wurden nur einige 
wenige Menschen ausemwählt, in den 
Aeropolis, den schwebenden Städ- 
ten, zu leben, während der Großteil 
der Bevölkerung auf der kalten, öden 
und eisbedeckten Oberfläche des 
Planeten zurückbleiben mußte. Mit 
der Zeit begannen die Bewohner der 
Aeropolis, die sich mittlerweile Aethe- 
reans nannten, über die „E'rthers” 
getauften Erdlinge zu herrschen. Da 
diese sich das aber verständlicherwei- 
se nicht gefallen lassen wollten, kam 
es schließlich zu einem schrecklichen 
Krieg, dem Aeth'er-Krieg. Gleichzeitig 
wurden damals dank des Wissens 
über die neuesten Lens-Technologien 
die ultimativen Waffen erschaffen - 
die Swordians, Schwerter, die sowohl 
denken als auch sprechen können. 
Mit Hilfe dieser sechs mächtigen Waf- 
fen und den zugehörigen Schwert- 
meistern konnte Aeropolis zerstört 
und zum Absturz gebracht werden. 


DANIEL 
Rutee 
Leon 


NETTER 


4 Schwerter 


So gewannen am Ende doch die E'r- 
thers. Einige hundert Jahre nach dem 
Aeth’er-Krieg fielen die Swordians in 
einen tiefen Schlaf, da sie nicht mehr 
benötigt wurden, wären aber jeder- 
zeit dazu bereit, wieder in den Kampf 
zu ziehen, falls es die Umstände 
erfordern würden. 


In Tales of Destiny übernimmt 
man die Kontrolle über den späteren 
Helden Stahn Aileron (keine Angst, 
der Name läßt sich verändern), der 
sich zu Beginn des Spiels als blinder 
Passagier an Bord eines fliegenden, 
mechanischen Drachens, dem soge- 
nannten Draconis, befindet. Unglück- 
licherweise wird er von zwei Wachen 
entdeckt und zur Strafe prompt zum 
Deckschrubben verdonnert. Kurz dar- 
auf ertönt der Alarm an Bord des 
Luftschiffs, der natürlich nichts Gutes 
bedeuten kann. Das Schiff wurde 
unerwartet von Monstern angegriffen. 
Dank der anschließend ausbrechen- 
den Panik gelingt es Stahn, im 


gegen einen Tintenfisch: Da ist die Schnittwunde am 
Bauch schon vorprogrammiert 















» spielerprofil 
Wer auf Rollenspiele steht und mit 16-Bit-Grafik leben 
kann, erwirbt mit Tales of Destiny einen wirklich unter- 


haltsamen Titel, der einen auch für längere Zeit an den 
Bildschirm fesselt. 


> schwierigkeit 
Das Übliche bei Rollenspielen: Sind die Gegner zu 
schwer, ist die Party zu schwach! Hier hilft es. einfach so 
lange gegen Monster zu kämpfen, bis die Gruppe stark 
genug ist. Normalerweise dürfte es aber keine Probleme 
geben, da der Härtegrad aller Feinde sehr fair angelegt 
ist. 


W facts 
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Getümmel ein Schwert zu ergattern 
und per Rettungskapsel die Flucht zu 
ergreifen. Daß er zufälligerweise 
eines der Swordians entwendet hat, 


Für die Angriffe des Lizard Man kann sich das Heldenquartett nicht 
gerade erwärmen! Oder doch? 


Hoffentlich ma acht pr Held mit den Fukspuren die er im Schnee hinterläßt 
keine hungrigen Bären auf sich aufmerksam 


Die Grafik befindet sich zwar nicht auf dem allerneuesten Stand, ist 
aber trotzdem sehr atmosphärisch 


weiß er zu diesem Zeitpunkt natürlich 
noch nicht. So erfährt der Spieler 
dann im Laufe des spannenden 
Abenteuers, daß ausgerechnet Stahn 


‚ou’N get to um, Fundary if you go 
and...and to Siangall if you go north.” 


In den Städten führt man die obligatorischen 
Unterhaltungen mit den Einwohnern 


Tales of Destiny die fliegenden Drachenschiffe 


der auserwählte Held ist, der die 
sechs Swordians wieder zusammen- 
bringen muß, um die Menschheit vor 
den aufgetauchten Monstern zu 
beschützen. Wie es sich für ein Rol- 
lenspiel gehört und wie es alteinges- 
sene Genre-Anhänger gewohnt sein 
dürften, schließen sich Euch mit der 
Zeit weitere Partymitglieder an, um 
Euch sowohl im Kampf als auch auf 
der Suche nach den Swordians hilf- 
reich zur Seite zu stehen. Letztge- 
nannte können allerdings nur von 
bestimmten Charakteren getragen 
werden, da scheinbar nicht jede Per- 
son würdig ist, ein Schwertmeister zu 
sein. Die Bewegüngsmöglichkeiten in 
der Obermwelt beschränken sich auf 
ein simples Herumlaufen und -ren- 
nen sowie die Untersuchung der 
Umgebung und das Sprechen mit 
Leuten. Ab und zu dürfen auch Kisten 
verschoben oder gezogen werden. 
Da es sich bei Tales of Destiny aber 
nicht um ein Action-Adventure han- 
delt, erübrigen sich auch sonstige 
Aktionen. Umso innovativer gestalten 
sich dafür die Kampfsequenzen, die 
sich zwar einerseits in einem speziel- 
len Battle-Screen abspielen, dennoch 
wird aber mit der Party in Echtzeit 
angegriffen. So läßt sich mit der 
Hauptfigur nach links oder rechts vor 
Angriffen ausweichen und darf mit 
drei unterschiedlichen Grundmoves 
der Gegner attackiert werden, 
während der Rest der Truppe zum 


; größten Teil vom Computer gesteuert 


wird. Die Standardattacken werden 
alle mit dem Kreis-Knopf in Verbin- 
dung mit der zusätzlichen Betätigung 
des Steuerkreuzes in eine bestimmte 
Richtung ausgeführt. Auf diese Weise 
stürzt man beispielsweise von oben 
mit einem Sprung auf den Kopf des 


Eleghers’zu, dmdiesehanschließend 
fin’ der’Mitte zu zerteilen, ‚oder man 
Bversucht 
Be Schwert in die Magängegend zu 
Eramimen. Durch Drücken \von LI las- 












Große Entfernungen werden mit dem Schiff 
oder später mit dem Draconis zurückgelegt 














t, dem Feind.reninenderweise 


Sen.sich auch die restlichen Partymit- 
glieder.dazu.animieren, auf die Mon- 
Ster zuzustürmen. Größere Widersa- 
cher oder härtere Brocken sollten mit 
Hilfe der zur Verfügung stehenden 
Magie mürbe gemacht werden. Aller- 
dings benötigt man zunächst entspre- 
chende Discs, das Äquivalent zu den 
Substanzen in Final Fantasy 7, um 
überhaupt 


zaubern zu können. 


Außerdem ist natürlich je nach Spell 





eine gewisse Anzahl an Technical 
Points nötig, die man aber nach 
jedem gewonnenen Kampf zusam- 
men mit den E Points und 
zusätzlichem Gald, der rung im 





Spiel, teilweise wieder zurückerhält 


Namco macht mit Tales of 
Destiny allen Rollenspielern eine 
Freude. Zwar wirkt die Grafik, vor 
allem im Vergleich mit Final Fan- 
tasy 7, inzwischen wirklich etwas 
antiquiert, man kann sich aber 
trotzdem eines gewissen Char- 
mes nicht erwehren. Vor allem 
Spieler, denen Titel wie Final 
Fantasy 3, Chrono Trigger, Phan- 
tasy Star oder Lunar the Silver 
Star noch Begriffe sind, werden 
mit Wehmut an die alten Zeiten 
zurückdenken. In bezug auf die 
Story weiß Tales Of Destiny 
jedenfalls von Anfang an zu 
begeistern. Rollenspielfans, die 
auch auf den neuesten Stand der 
Technik verzichten können, soll- 
ten unbedingt zuschlagen. 


ORBEIR 2 ddesunnasnno ren 
SOUND .. 8 
ORMEPLAN In... 


Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 
Chrono Trigger (SNES, F& 6/95) oder 
Wild Arms (PSX. FG 8/97) mochtet! 














Markus Appel - Daniel Johannes 
Bereits seit zwei Jahren beschert schaftler versteht es aufs Beste, Crash 
uns das Programmierteam Naughty immer wieder in Aktion zu rufen. 
Dog pünktlich zur Vorweihnachtszeit Diesmal landet das Wrack seines 


mit einem unterhaltsamen Abenteuer Raumgefährts aus dem zweiten Teil 





blierten Vorzeigehelden und recht unsanft in der im Dschungel 


Firmenmaskotchen Crash Bandicoot. verborgenen mystischen Pyramide 
Teil der Erfolgsserie rund des Uka-Uka, die gleichermaßen des- 


Wüstenfuchs hält am 





sen Gefängnis darstellt. Durch die 


Spielprinzip f 


est, neben Wucht des 


Einschlags befreit, 


en Spielmodi wurden aber beschließt dieser, mit Cortex gemein 





Details im same Sache zu machen, um die 





Spiel positiv abgeändert oder ergänzt. Weltherrschaft zu erlangen. Uka-Uka, 


Der alte Intimfeind des Bandicoot, Dr. zweifellos ein naher Verwandter von 
Neo Cortex, ist nicht kleinzukriegen. Crashs helfender Holzmaske, ist nicht 
Egal, ob er nun von seinem ehemali- sehr erbaut von dem Verlust der 
gen Luftschiff oder der geosta- energieliefernden Kristalle in vergan 
tionären Raumstation aus auf den gener Zeit und beauftragt Cortex mit 
Boden der Tatsachen zurückkehren deren Wiederbeschaffung. Zusam- 
mußte, der wahnsinnige Wissen- men mit den Helfern N.Gin und 


N.Tropy konstruiert Cortex eine Zeit- 
































BP spielerprofil maschine, um in sämtlichen Epochen 
Neben Crash- und Jump'n Run-Fanatikern, die sich das 
Spiel ohnehin holen müssen, ist Crash 3 eigentlich für i 
EEE ANETTE TEE alles, damit er den B 
Das Spielprinzip macht halt immer noch Spaß. Steine wieder abluchsen kann 


>» u es a 
schwierigkeit erash Is bad 


Im Großen und Ganzen einsteigerfreundlich gestaltet, 

einige Passagen der höheren und versteckten Level kön- Mittels der oben genannten Zeit- 
EU EU STERTW ENTE maschine teleportiert sich unsere 
Runde gespeichert werden kann und hier sogar die * 
Leben beibehalten werden, dürften keine größeren Pro- 
bleme auftreten. 


der Geschichte die Edelsteine zu 
ergattern. Crash unternimmt natürlich 





sewichten die 


Spielfigur in die verschiedenen Level 
und Epochen. Die Schauplätze sind 
dabei von völlig unterschiedlicher Art, 
mal flüchtet der Bandicoot in 
gewohnter Manier in prähistorischen 
‚Zeiten vor einem wildgewordenen 

ARTE, . Dinosaurier, fischt unter Wasser in 
Genre; ‚3D-Jump'n Run Bf; chausrüstung und mit Unterwas- 
Hersteller: .....u.-o..0... SCEA Sergefährt nach verborgenen Schät- 
Entwickler: ‚Universal/Naughty Dog ren oder bekämpft im Mittelalter 


Testmuster: ........... Sony CE hwertschwingende Ritter und blit- 
Veröffentlichung: ...... .‚November zeschleudernde Magier. Für 
Abwechslung im Spielverlauf sorgen 
die schön gestalteten, Genre-untypi- 
hen Spielmodi. So fliegt Ihr mit 
einem Doppeldecker im Stil des 
Roten Barons durch die Wolken und 












d 3 





Bei den Endgegnern muß zunächst eine Taktik herausgefunden und 


schließlich eingesetzt werden 


Sobald das Wasser zu steigen beginnt, sollte 
Crash an sicherer Stelle verharren 


Im Orient dienen die fliegenden Teppiche als 
bewegliche Plattformen 


In der ersten Flugrunde gilt es, mehrere Zeppeline und 
Doppeldecker vom Himmel zu holen 
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hält, um vor dem gewalti 
>h zu flüchten 


dimer Raum auf Zeppeline 
und Flugzeuge aller Art, oder reitet 
mit ( Jer Schwester unseres 
He f dem Rücken eines 

iber die Chinesische 

blonde Schöne ist es 
a er Ihr auf einem Jetski die 
pirat ıchten Gewässer der 
Karibik erkundet. Gescrollt wird bei 
den verschiedenen Spielal tten 


in sämtliche Himmelsr 

echte 3D-Passagen gehörer 
- zum Spielgeschehen wie 2D-Ansich 
ten oder die Kombination verschiede- 


r innerhalb einer 











ner Perspektiven 
unde. Ziel hier ist es jeweils, 
unächst den meist leicht auffindba- 
n lilafarbenen Kristall einzusam- 
meln. Wenn aus fünf Stages alle Stei- 


Ob Bandicoot bei dieser Auseinandersetzung 
als Sieger hervorgeht? 


ne dieser Art eingesackt wurden, ist 
der Weg zum Obermotz frei, und erst 
nach erfolgreichem Bestreiten 

Auseinandersetzung steht Euch eir 
neuer Spielabschnitt mit fünf weite 
ren Runden zur Verfügung. Zusätzlich 
erhaltet Ihr nach jedem Endgegner 
eine neue Fähigkeit für Eure Spielfi- 
gur, beispielsweise einen Doppel- 
sprung, die Fähigkeit, mit einer 
Bazooka Früchte zu verschießen, 
oder eine verstärkte Wirbelattacke, 
mit der Ihr auch Strecken in der Luft 
durch Hinabgleiten passieren könnt. 
Wer jetzt noch versteckte Side Areas 
und geheime Extras erforschen will, 
sollte in jeder Stage sämtliche Kisten 
öffnen oder zerstören, egal ob Holz-, 
Nitro-, TNT- oder neuerdings Überra- 


Auf der ECTS hatten wir 
Gelegenheit, ein paar 
Worte mit Crash-Miterfinder 
Jason Rubin zu wechseln: 


FG: Der Grund 
wieder einmal interviewen möchte, ist 
natürlich Crash Bandicoot 3 

IR: 


warum ich Dich heute 


FG: 


gewesen. Doch 


Das wäre meine zweite Frage 


zuerst, wird es nicht 
71 siler 3 wenio | eweilig je d 
zuweilen ein wenig langweilig, den drit 
ten Teil eines Spiels zu machen? 


IR: 


FG: Die technische Weiterentwicklung 
der PlayStation führt das Gerät auch an 
seine Hardware-Grenzen. Wie sehr nut- 
zen Crash Bandicoot 1-3 die Hardware 
des Gerätes aus? 

IR: 


FG: Wieviele Engines habt Ihr insgesamt 
benutzt? 
IR: 


FG: Welche war der härteste Brocken in 
der Entwicklung? 
IR: 


FG: Stehen Side Projects von Crash 
ebenfalls zur Diskussion, wie man es 
bspw. bei Mario Kart gesehen hat? 

IR: 


FG: Was wird die Zukunft sonst noch 
bringen? 
IR: 


FG: Danke für das Gespräch! 
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wechselndem 
Inhalt, um so an die begehrten bun- 
ten Edelsteine zu gelangen. Diese 
machen versteckte Passagen in längst 
absolvierten Leveln zugänglich, so 


Schungskisten mit 


daß es dort noch weitaus mehr zu 
erforschen gibt. Zuguterletzt erhält 
der Spieler ein Ankh-Relikt, wenn die 
Runde im Time Trial-Modus innerhalb 
einer vorgegebenen Zeit passiert 
wurde. Je mehr Ankhs erspielt sind, 
desto mehr verschlossene Zusatzrun- 
den werden geöffnet. 


Daß Crash 3 sowohl in techni- 
scher als auch in spielerischer 
Hinsicht überzeugt, war ja vor- 
auszuahnen, die Bestätigung 
eruhigt trotzdem ungemein. 
rash-Veteranen werden sicher- 
ch ihre helle Freude haben, in 
elativ ungewohnter Umgebung 
erneut umherzustreifen, bis auch 
der letzte Kristall gefunden 
urde. Aufgrund des diesmal 
insteigerfreundlicheren Schwie- 
gkeitsgrades werden die Fans 
elleicht nicht ganz so gefordert 
' vorangegangenen Teilen 


Unterwegs auf hoher See. Der rudernde Bursche verfolgt Euch zwar nicht, ist aber dennoch 
kein angenehmes Hindernis 


In dieser Runde dienen die Ringe zur Beschleunigun 
Um einen Diamanten zu erhalten m 




























müssen unbedingt passiert werden 
Spieler Erster wei 







und haben den Titel wohl recht 
zügig durchgespielt, die vielen 
Neuheiten und Zwischenspiele 
sorgen jedoch für genügend Auf- 
wind beim Spielspaß. Lobens- 
wert ist auch die gut ins Spiel 
eingebaute Dual Shock-Funktion, 
wodurch das Spielgeschehen, 
zum Beispiel beim Fahren auf 
der Harley, doch recht nachvoll- 
ziehbar gestaltet werden konnte. 
Wer jetzt mit einem Kauf liebäu- 
gelt, sollte zugreifen, bereuen 
wird er ihn wohl kaum. 


Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 
Crash Bandicoot 2 (PSX, F& 12/97) oder Gex: 
Enter The Gecko (PSX, FG 5/98) mochtet! 
















de 
Bedeutung gegeben. Nie zuvor konn- 
te man einen Rallye-Wagen derart 






präzise über den Schötter driften las». 


sen. Mit Tocaf; Touring Cars'soll € eben 
. diese Spie ar ‚Tourenwa- 
gen-Sportübertragen werden, Code- 
masters ruht sich % 





tet ah aus, sondem- ver- 
sucht m) serter Grafikengine 
und vor allem intelligenten” Tompu- 
tergegnern ein noch größeres Publi- 
kum anzusprechen, Schon alleine die 
Preview-Version--sorgt€ mit gerade 
mal einer einzigen Strecke für stun- 
denlangen Spielspaß. 


Wie schon bei Colin McRae kann 
sich der Laie zunächst mit den PS- 
starken Boliden auf mehreren Test- 
strecken austoben. Neben den obli- 
gatorischen Rundkursen sind dabei 
noch eine Rollbahn, auf der der rich- 
tige Umgang mit der Handbremse 
geübt werden kann, und eine Schot- 
terstrecke, die zum Erforschen des 


0 gedacht ist, geboten. 


OUT 001468 


dabei a allerdings 
nieht auf den bereits za reich g geerg-/ 








Nachdem man'sich mit dem Fahrver- 
halten ‚der/ Tourenwagen angefreun- 
det, hat, ‘söllte'man_ zunächst einige 
Einzelrennen.bestreiten,; um.sich den 
Streckenverlauf derrächt Originalkurse 
(Silverstone, -Dönington, Thruxton 
etc.) Jeinzüprägen Und’ das richtige 
Setup \ herauszufinden. » An den 
anfangs zehn Tourenwagen (Honda 
Accord, "Ford Mondeo, Audi. Ag, 
Renault Laguna etc.) darf man vor 
jedem Rennen an der 'Bremsvertei- 
lung, der%Getriebeübersetzung, dem 
Abtrieb und "der Radaufhängung 
schrauben. Wer sich fitugenug fühlt, 
kann dann,endlich an einer komplet- 
ten Meistefschaäft teilnehmen. Hans- 
Joachim Stuck ist so freundlich und 
liest, beinahe in Kalkofe-Manier, das 
Reglement und später auch Spiel- 
stände spontan von einem Zettel ab. 
Jedes Rennwochenende gliedert sich 
in zwei Qualifyings, das Sprint- und 
das Hauptrennen. Während das 
Sprintrennen eher zum Aufwärmen 
gedacht ist und dementsprechend 
dem Sieger weniger Punkte beschert; 
geht es im Hauptrennen so richtig zur 
Sache. Nach dem Qualifying hat man 
die Qual der Reifenwahl für das spä® 
tere Rennen. Startet man mit Slicks 
und wird mit einem saftigen Gewitter 
überrascht, ist man genauso benach- 







teiligt; wie wenn man bei’Sonne und 
heißem Asphalt’ mit Intermediates 
am Start steht/ Dank”des Funkkon- 
takts mit der Box\erhält-man-permä- 
nent wichtige-Informationen, wie den 
optimalen Zeitpunkt für den Pflicht- 
Boxenstop oder daß die Box momen- 
tan belegt ist, da der Teamkollege 
gerade einen Stop einlegt. Außerdem 
schlägt die Boxencrew per Funk eine 
meist plausible Rennstrategie vor und 
Iäßt"den Teamkollegen schon einmal 
per Stallorder Platz machen. Bei 
einem stärkeren Wetterumbruch 
(Sonne; Regen, Gewitter und Nebel) 
sollte man unbedingt die Box anfah- 
ren, um entsprechende Reifen aufzd- 
ziehen und eventuelle Schäden, wie 
zerbrochene " Windschutzscheiben, 
eingedellte ' Motorhauben? oder 
dembolierte Stoßstangen ‚feparieren 
zu lassen.Wem das ganze efwas zu 


09:14:00 
BESITZE 09:00:00 












realistisch erscheint, wird-mit dem 
Herausförderungsmodus eine _Alter- 
native,geböten. Im.besten Arcade-Stil 
macht"nan hier Jagd.auf .den_näch- 
sten Checkpoint, bevor das großzügi- 
ge Zeitlimit ablaufen kann. Qualifying, 
Setup und Fairneß sind dabei Fremd- 
wörter. Wer neben den neun Bonus- 


informer 


Die wichtigsten Verbesserungen von 


Toca 2 Touring Cars: 
- Acht neue Strecken und erstmals auch Teststrecken 
- Sieben zusätzliche Tourenwagen 
- Verbesserte High-Res-Grafik 
- Verbessertes Fahrverhalten. realistische 
Kollisionen und Schäden am Auto 


- Neue Spielmodi, inklusive 4-Spieler-Link- 
Modus und Battle Race 

- Wechselnde Witterungsbedingungen 
während eines Rennens 


- Strategische Boxenstops und Wagensetup-Optionen 


Die neuesten Informationen zu Toca 2 könnt ihr außerdem direkt 
unter http://www.codemasters.com abrufen. 





ISSUE 35 
FUN GENERATION 12-98 






strecken auch noch.die fünf versteck- 
ten Autos erspielen will, muß in der 
(etwas unglücklich übersetzten) Kon- 
strukteursmeisterschäftsantreten.“Mit 
jedem bereits(freigespielten Wagen 
sind maximal 40 Punkte. auf vier 
Strecken erreichbar, erst” ab einer 
gewissen Punktzahl wird>dann "das 
nächste Automobil anwählbar. Wer 
ein) Linkkabel, ‚zwei PlayStätions, zwei 
Fernseher und’ natürlich"auch zwei 
Spiele besitzt, Kafınmit"bis-zu vier 
menschliehenSpielefn gleichzeitig.an 
den Start gehen. Der Bildschirm läßt 
sich dabei.wahlweise hörlzontal oder 
vertikal aufteilen. 


Toca”?2 Touring Cars fesselt vom 
ersten) Augenblick an"än den Bild- 
schirm, „Die”Steuerung ist durchaus 


IN PROGRESS 


68% 
WI, 


realistisch. Wer mit Dauervollgas über 
den Asphalt brettern will-findet sich 
schnell in der nächsten Leitplanke 
wieder, ohne Kotflügel) mit eingedell- 
ter Tür und fünf Sekunden Rückstand 
auf das Hauptfeld.! Kurven-müssen 
sauberängefahren werden, und vor 
allem-bei schmieriger Fahrbahn sollte 
man extrem vorsichtig beim 
Beschl&unigen sein. Auch.die Wetter 
bedingungen könnten! kaum besser 
sein, wer im Nebel den Streckenver 
lauf nieht kennt, kann! gleich wieder 
einpacken oder, wie es einige Com- 
putergegner des öfteren vormaßhen, 
spektakulär abfliegen. 'Ein Box&nstöp 
ist nicht nur Pflicht, sondern Jauch 
sinnvoll, nach ‚spätestens fünf Run? 
den sind die alten Reifen.derartig 
abgefahren, daß man,sich mit den 
neuen Slicks wie auf Schienen fühlt. 
Dank einer brillanten technischen 
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Piaystanion 









Aufmachung kommen weder Augen 
noch Ohren zu kurz. Rein grafisch 
braucht man sich nur die Bilder anzu- 
schauen und sich einen minimal 
Pop-Up-Effekt vorzustel- 


Fahrgeräusche 


störenden 
len. Die könnten 
einen Tick mehr Baß vertragen, hören 
sich aber wesentlich besser an, als 
einige Rasenmäher der Konkurrenz. 
Auch der Funkkontakt mit der Box ist 
ein witziges Feature, das zeitweise 
sogar richtig nützliche Informationen 
bereitstellt. Dank der 
Autos und der abwechslungsreichen 
Bonusstrecken (Downtown USA, 
Loch Ranoch, Castle Bavaria) dürfte 
einiges an Langzeitmotivation gebo- 
ten sein. Beim Mehr-Spieler-Modus 
muß man selbstverständlich mit klei- 
neren Grafikeinbußen rechnen, dafür 
bleibt die Spielgeschwindigkeit 
extrem schnell. Vor allem die beiden 
Inboard- und die Motorhauben-Per- 


versteckten 


spektive erzeugen einen einzigen 
Geschwindigkeitsrausch, setzen aller- 
dings genaueste Streckenkenntnis 
Voraus. 


Toca '2 bietet Fahrspaß. pur. 
Wer Wert auf Spielbarkeit 
gepaart mit guter Grafik legt, ist 
bestens bedient. Die Computer- 
gegner verhalten sich intelligent 
genug, um mit ihnen kippeln zu 
können, und machen auch selbst 
den ein oder anderen Fahrfehler. 


Vor allem die exakte Steuerung, | 


die wechselnden Witterungsbe- 
dingungen und das unterschied- 
liche Fahrverhalten mit verschie- 
denen ‚Reifen sorgen für ausrei- 
chend Realismus. Auch wer.es 
etwas langsamer angehen lassen 
will, kommt mit den verschiede- 
nen Modi voll auf seine Kosten. 
Mit Colin McRae und Toca 2 hat 
Codemasters ‚derzeit die beiden 
besten Fahrsimulationen für die 
PlayStation im Rennen. 
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>» spielerprofil 
Dank der verschiedenen Spielmodi und der Möglichkeit, 
sich mit Einzelrennen und Teststrecken einzuspielen, 
eignet sich Toca 2 für jeden Rennsportbegeisterten. Die 
realistische Steuerung eignet sich allerdings nicht für 
Bleifuß-Spieler. 






















” schwierigkeit 


(Einstellbar) Auf Leicht kann man noch mit mehreren 
Drehern und Boxenstops als Erster über die Ziellinie fah- 
ren, bekommt allerdings auch keine tollen Cheats und 
Extras spendiert. Fortgeschrittene ist mit etwas Übung 
und Geduld auch für den Durchschnittspieler zu schaffen. 
Der Experten-Modus ist eher für echte Profis gedacht. 
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Hersteller: 














Entwickler: ........ Codemasters 





. ‚Codemasters 
Veröffentlichung: ...... November 
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Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 
... Colin McRae Rally (PSX. F6 7/98). 
Gran Turismo (PSX. F& 6/98) oder 
Formel 1 98 (PSX. F& 12/98) mochtet! 


























stöbern der Software-Regale ein- 
schlägiger Händler verwundert die 


digt, unbemerkt und unerwünscht 
der Contra-Reihe, jenes Edelshooters, 


der auf dem GameBoy, NES und 
SNES eine ganze Generation Video- 






und geladen, freut man sich am net- 


barme Variante des SNES-Contras, 
allerdings mit wirklich schlecht abge- 
stimmten Feindattacken, widerlich 
gezeichneten Gegnern und verschie- 
denen Darstellungsperspektiven aus 
der Mottenkiste. Da lacht das Herz 
des Veteranen, trotzdem würde ich 
| jetzt gerne das richtige Spiel spielen. 
Nach einigen hilflosen Versuchen, 


us dem vermeintlichen Bonusspiel 
















en, muß ich feststellen, 





daß dies wirklich und wahrhaftig das 


neue Contra sein soll. Anges 





erbärmlichen 2D-Engine des ersten 





Levels kann ich nur folgende Vermu 





tung anstellen: anstelle einer neuen 


3D-Engine schickte ein unehrenhaft 


japanischer Videospiel- 
tüftler den ungarischen Programmier- 
Granaten von Appaloosa eine Beta- 
Version eines SNES-Emulators für 
PlayStation. Mit Hilfe dieser Super- 
technik aus dem Westen lancierte 
man direkt aus Budapest eine Soft- 
ware-Offensive ohne Gleichen und 
erschuf die Fortsetzung zu Contra. 
5 Abenteuerliche 2D-Level, die bei 
einem Gegneraufkommen, welches 

größer als drei ist, gnadenlos in die 

8 Knie gehen, 3D-Welten, die nahezu 
so groß sind wie die sanitären Anla- 
» gen im Kellergeschoß, das alles 





Mit Contra hat Konami seit dem SNES kein Glück. Die 
durchwachsene 3D-Variante, ebenfalls von Appaloosa 


programmiert. fand kaum Gnade in den Augen der Kriti- 
ker und Käufer. die vorliegende Version ist ein unglaub- 
licher Rückschritt. Laut einem Konami-Mitarbeiter wurde 
die Contra-Reihe in Japan jetzt zur Chefsache erklärt. 
deshalb kann man für die Zukunft noch einiges erwarten 
Fans der Serie legen wir Assault, ebenfalls von Konami. 
ans Herz. das in etwa das beinhaltet, was wir von einem 
Contra-Nachfolger erwartet hätten. 


ER 


Manch einer wird sich beim Durch- 


Augen gerieben haben. Unangekün- i 


findet sich ein brandneuer Vertreter 


spieler begeisterte. Kaum ausgepackt Ü 


ten Bonusspiel, welches hier über f 
den Bildschirm flimmert. Eine Art far- | 






als sein SNES-Vorbild 
mit einem Aliendesign des 
bekannten Karpatenkünstlers. Arpad, 
gedacht als Ableitung seiner interna- 
tional mißachteten Reihe „Assoziatio- 
nen aus Erbrochenem”;H 
nicht mit eigenen Augen gesehen, wir 
könnten es nicht glauben. Noch 
immer ballert sich ein Einzelkämpfer 
mit Rambo-Stiernacken durch eine 
apokalyptische Landschaft, die sämtli- 
che Errungenschaften der modernen 
Softwareprogrammierung der letzten 
fünfzehn Jahre höflich ignoriert. Die 
3D-Welten "sind eigentlich nur ein 
paar schlecht beleuchtete Kammern, 
in denen irgendwo riesige Endgegner 
wie durchgeknallte Schießbudenchar- 
gen vor sich hin wackeln. 


gepaart 








ätten wir es 


Konami Deutschland lehnte ange- 
sichts der Produktqualität eine Veröf- 
fentlichung hierzulande ab und 
beweist Größe, wo manch anderer 
mit der Lizenz die schnelle Mark 
gemacht hätte. Ein so bodenlos 


In der SNES-Version fand man hier eine Art Totenschädel, nun kämpft man gegen 
eine unförmiges Alien 





schlechtes Spiel mit einem technisch 
minderwertigen Intro, das jede min- 
derbegabte Amöbe im Vollsuff besser 
hinbekommen hätte, dafür aber 
einen Schwierigkeitsgrad aufweist, 
der nicht et zielt, sondern auf- 
grund der ballistischen Willkür der 
aulerirdische 


n | 
und 








an Invasoren mal viel zu 
unbewältigbar 


schwer geriet, verdient einen vernich- 


dann 








tenden Test, der schlußendlich noch 


nicht einmal einen Ti 





raumt 


-her r 
ner 








Wer einen billigen Abklatsch 
des brillanten Contra für SNES 
für teuer Geld erwerben möchte, 
sollte sich diesen Jux ruhig lei- 
sten. Miese Grafik, antiquiertes 
Spieldesign, langweilige Sound- 
effekte und demotivierender 
Spielverlauf sind die Eckpfeiler, 
auf denen C steht, und da sollte 


man es auch drauf ruhen und in ! 


Ruhe lassen. 
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>» spielerprofil 


Ballerfans. Action-Freaks. Hartgesottene, Unverbesser- 
liche, egal wer, wirklich angesprochen muß sich nie- 
mand fühlen. 


schwierigkeit 


Mal leicht, mal schwer. insgesamt jedoch ohne Lebens- 
verlust nicht zu schaffen. Allerdings können wir uns 
kaum vorstellen, daß es irgendjemand ernsthaft (freiwil- 
lig) durchspielen möchte 


W facts 


alehen aid Gamers Delight 
Veröffentlichung: ...... „US-Import 
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Wie Schießbudenfiguren laufen die Gegner an 
Euch vorbei und werfen Explosivstoffe 


Dieses Aliendesign ist eine 
ästhetische Katastrophe 


ORAFIH .ueunennannannan0ueen 
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Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 
„.. eine Wurzelbehandlung ohne Narkose oder 
den Film Godzilla mochtet. 
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Götz Schmiedehausen - Fabian „HiFly” Döhla 


Sony zeigt sich derzeit aktiv mit 
der Veröffentlichung von dritten Tei- 
len erfolgreicher Serien, nach Tekken 
3 und Crash Bandicoot 3 nun auch 
die Vervollständigung der Snowbo- 
ard-Trilogie. Wurde der erste Teil noch 
N ächelt, so konnte die zweite 
>. die Ansätze zeigen, die im 
dritten Teil nun endlich perfektioniert 
wurden. Bei Coolboarders 3 dreht es 
sich nicht mehr um einfache Abfahr- 








ten durch enorm unwegsames 
Gelände (Teil 1), gewürzt mit einigen 
Trickskiwettbewerben (Teil 2), dies- 
mal erwartet den Spieler ein reinras- 
siger Snowboard-Wettkampf mit drei 
alpinen und drei artistischen Diszipli- 
nen. Zuerst einmal fällt auf, daß die 
Grafikdarstellung weitaus feiner ist, 
vergessen ist die Grobpixligkeit der 
Vorgänger. Anfangs stehen drei von 
sechs Skigebieten zur Auswahl. Im 
Tournament muß man sich von Berg 
zu Berg qualifizieren. Der Vier-Mann 
Slalom fordert nicht nur fahrerisches 
Können, sondern verlangt auch das 
gezielte Einsätzen der Fäuste. Mit den 


> spielerprofil 
Snowboard-Fans, die PlayStation-only unter dem Fern- 
seher stehen haben, sollten alle anderen Produkte zu 
dieser Sportart vergessen, denn Coolboarders 3 ist das 
einzig korrekte Teilchen. Wer ein N64 besitzt und 1080° 
kennt, wird nur bedingt an den Spaß anknüpfen können. 


» schwierigkeit 


Coolboarders 3 verlangt viel Übung. ansonsten wird man 
einige der Pisten nie zu Gesicht bekommen. Überschwer 
ist es allerdings nicht, permanentes Abspeichern hilft bei 
mißlungenen Disziplinen. 


W facts 





LI/RI-Tasten drischt man auf seine 
Mitbewerber ein und bringt sie im 
günstigsten Fall zu selbigem. Fährt 
man ein Tor nicht korrekt an, gibt es 
eine Strafsekunde. Danach folgt eine 
Freestyle-Abfahrt. Hier zeigt man 
Kunstsprünge, führt den Railslide, ein 
Rutschen über ein Rohr oder Gelän- 
der aus und versucht dabei, nicht 
zum Sturz zu kommen. Anschließend 
folgt die Halfpipe. Hier springt man 
an den Wänden hoch, zeigt wieder- 
um wilde Luftmanöver und kassiert 
entsprechend Punkte. Sehr schwierig 
gestaltet sich danach der Big Air- 
Sprung. Genau wie für die Half Pipe 
habt Ihr drei Versuche, wobei aber 
nur zwei gewertet werden. Die Big 
Air-Sprünge müssen äußerst präzise 
gesetzt werden, wer zweimal die 
Landung verpatzt, kann mit O Punk- 
ten in der Gesamtwertung rechnen. 
Einfacher sind dann der Parallelsla- 
lom, hier tritt man gegen nur einen 
Konkurrenten an, und am Schluß die 
Abfahrt gegen die drei Bestplazierten 
der Gesamtwertung. 


O.k., ein 1080° ist Coolboarders 
3 sicher nicht, jedoch bietet es eine 
Menge Abwechslung, starke Compu- 
tergegner und eine realistische Dar- 


stellung des Snowboardspaßes. Im 


Vordergrund stehen die Tricks, von 
denen es unendlich viele gibt. Mit 
den L2/R2-Tasten gebt Ihr die Rotati- 
onsrichtung vor, mit den Action-But- 


Beim Sliden über den Baumstamm muß man sein 
Board rechtzeitig geradestellen 
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tons löst Ihr den explosiven Absprung 
aus, dreht Euch um die eigene Achse, 
macht Saltı, greift ans Board und ähn- 
liche waghalsige Manöver, die im rea- 
len Leben zu unglaublichen Kombi- 
nationen an Knochenbrüchen führen. 
Selbst mit der ausführlichen Anlei- 
tung lotet der Spieler bei diesen 
Kunstsprüngen gewaltige Spieltiefen 
aus. Die Lernkurve fängt an beim 
unerschütterlichen Empfinden, daß 
die Punktzahlen der Computergegner 
wohl durch Außerirdische vom Plane- 
ten Vega erspielt worden sein müs- 
sen, geht über den Eindruck, daß 
man vielleicht drei der sechs Berge 
schaffen kann, alle anderen wohl 
aber nur den angesprochenen extra- 
terrestrischen Besuchern vorbehalten 
sind, bis man nach ein paar Dutzend 
Spielstunden sich selbst wie ein 
Veganer fühlt und der Schwerkraft mit 
gewaltigen Drehungen, Loops, Grabs, 
etc. trotzt. Akustisch wird das Spekta- 
kel von harten Rythmen untermalt, 
den hochnotpeinlichen Kommentator 
der ersten Teile hat man uns glückli- 
cherweise erspart. Gleiches gilt für 
die Blitzer auf der Schneeoberfläche, 
die die Kanten der Polygonenflächen 
offenbarten. Die weiße Pracht wirkt 
enorm dreidimensional, homogen 
und gelungen. Gleiches gilt für die 
Bewegungen der Fahrer, die ruckel- 
freie Grafikdarstellung rundet den 
positiven Gesamteindruck wohltuend 
ab. 


EIITD 
[fenursı m) 


[| _258 
TRIeKS 


Sobald der Springer wieder im Fallen befindlich 
ist, sollte man seine Trick-Kombo beenden 





Nach etlichen Versuchen, 
Snowboarding auf der PlayStati- 
on vernünftig in Szene zu setzen, 
besticht Coolboarders 3 mit 
ellenlangen Abfahrten und Sla- 
lomkursen sowie Abwechslung 
für Board-Akrobaten. Besitzer 


der ersten zwei Teile bekommen 
nicht einfach ein weiteres Upda- 
te geliefert, sondern freuen sich 
auf ein völlig neues Spiel. 
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Dieses Spiel wird Euch 
gefallen, wenn Ihr ... 


... 1080° (N64, FG 5/98) mochtet. 


Arron 
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Oho, da bekommen 
wohl ein paar Leute 
extrem kalte Füße, denn 
solche Briefe wie in der 
letzten Ausgabe & la 
„Laßt Euch doch nicht auf den Dre- 
amcast ein, so gut, wie alle sagen, ist 
er doch gar nicht... bla, bla, bla“ 
bekommt man in letzter Zeit doch 
ziemlich häufig zu lesen. Äh, na klar, 
Sega veröffentlicht gefakete Screen- 
shots, die eigentlich von einem 2 
Mio. Dollar-Rechner stammen und 
schmeißt dann eine völlig unausge- 
reifte Maschine auf den Markt, die 
allen anderen Konsolen vollkommen 
unterlegen ist (hüstell!!). Hey, Ihr 
N64- und PSX-Besitzer, Eure Konso- 
len sterben nicht sofort, wenn DC auf 
den Markt kommt (was ja bei uns 
sowieso noch ein knappes Jahr dau- 
ert). Außerdem bringt es doch so 
oder so nur noch mehr Schwung in 
den mittlerweile schon sehr lebendi- 
gen Videospielemarkt. Okay, genug 
von Videospielen - kommen wir zu 
Euch (hmmm, welche Ironie!) und 
Eurer TV-Sendung. Ich hoffe, daß Ihr 
(oder wer auch immer diese Sen- 
dung produziert) nicht den gleichen 
Fehler macht wie alle Eure „Vorfah- 
ren” (X-Factor, Games World und Play 
Time, allesamt grottenschlecht und 
absolut lächerlich!!!) und versucht, 
daraus eine Game-Show zu machen 
(bitte nicht!!!). Macht lieber eine ver- 
nünftige Videospiel-Infosendung, mit 
Berichten von Messen, neuen Spie- 
len usw.. Ach ja, Herzlichsten zum 
Dreijährigen. Irgendwie trauere ich 
den „alten Zeiten“ hinterher, als noch 
alles mehr „Underground“ war. Mitt- 
lerweile meint doch jeder, der von 
Mami und Papi zum heiligen Weih- 
nachtsfest eine PlayStation bekom- 
men hat, er sei der totale Freak, wenn 
er es beim 59. Anlauf endlich schafft, 
Tekken mit Cheats und Mogelmodul 
auf „Easy“ durchzuspielen. Okay, man 
kann halt nicht als Vollprofi einsteigen 
(auch ich habe mal klein angefan- 
gen), aber manche übertreiben es 
wirklich!!! (Oh, mein Gott, ich höre 
mich schon an wie ein Opa, der von 
seinen Kriegsleiden erzählt. 
HMPFFI!) Naja, das war's jetzt 
eigentlich, es sei denn, Ihr wollt noch 
folgende nicht videospielorientierte 
Frage beantworten. Findet Ihr eigent- 
lich noch mehr Filme von Quentin 
Tarantino gut außer Pulp Fiction? 
Meine Favoriten sind übrigens: 
-From Dusk Till Dawn (natürlich die 
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„Ab 18"-Version; die ab 16 ist einfach 
nur lächerlich) 

-Killing Zoe (extrem gut und relativ 
unbekannt) 

-Pulp Fiction (natürlich, was sonst) 
Jerome Slottki 


Die Ankündigung einer 
Dreamcast-Konsole ist 
sicherlich kaum Grund, 
kalte Füße zu kriegen. 
Der PlayStation- und 
Nintendo 64-Markt ist so groß, daß 
man die Auswirkungen wohl erst 
dann zu spüren bekommen wird, 
sobald die PlayStation 2 bzw. eine 
neue Nintendo-Konsole erschei- 
nen wird. Dann hängt wieder ein- 
mal alles von Hard- und Software 
ab. Wie die Vergangenheit gezeigt 
hat, ist der Name Nintendo kein 
Garant für absoluten Erfolg, glei- 
ches gilt auch für Sony. 
Unsere „Fernsehsendung” befindet 
sich derzeit noch in der Aufbau- 
phase. Wir starten mit der ersten 
Sendung am 7.11, dabei dreht sich 
alles um PlayStation, moderiert 
wird von Stephan Girlich (Chefre- 
dakteur unseres Schwestermaga- 
zins play PlayStation); dann folgt 
am 14.11 eine PC-Sendung, die 
vom PC Joker produziert wird, am 
21.11 wird Götz mit Nintendo 64 
aufwarten; am 28.11 schließlich ist 
noch einmal PlayStation dran. In 
diesem Turnus geht es dann jeden 
Samstag zwischen 9.00 und 10.00 
weiter, es handelt sich um ca. fünf- 
minütige Magazinbeiträge im Rah- 
men der Sendung Clubhouse auf 
Sati. Wir berichten ausschließlich 





über Spiele, Messebesuche u.ä., 
einen Gameshowpart wird es auch 
nächstes Jahr, oder falls wir einmal 
mehr Sendezeit nutzen sollten, 
nicht geben. 

Zu den Tarantino Filmen: Ans Herz 
legen können wir Dir sein Regie- 
Erstlingswerk Reservoir Dogs 
sowie den demnächst auf Video 
erscheinenden Jackie Brown (wie- 
der mal genial: Robert De Niro). 
Bei dem mittelmäßigen Episoden- 
film Four Rooms führte er bei einer 
Episode Regie. Außerdem hat er 
das Drehbuch zu Desperado und 
True Romance verfaßt. Und um 
Deine Frage zu beantworten: Wir 
lieben Quentin Tarantino, obwohl 
Jackie Brown für manche ein klarer 
qualitativer Abstieg ist. Zu wenig 
krasse Dialoge, zu konstruiert, 
wirkte fast wie eine veredelte Der- 
rick-Folge. 


Hallo liebes Fun Generati- 

on-Team, schon vor eini- 

gen Monaten las ich in 

Eurer und in anderen Zeit- 

schriften von dem Titel 
„Thrill Kill“. Dabei stehen jetzt einige 
Fragen offen: Kann ein Titel schon vor 
der Veröffentlichung indiziert werden? 
Wenn ja, von welcher Seite aus wird 
dann eine Indizierung beantragt? 
Soviel ich weiß, beantragen im Nor- 
malfall Eltern, Jugendheime oder - 
ämter eine Indizierung. Wie steht es in 
solch einem Fall? Zum anderen habe 
ich in Ausgabe 8/98 einen Bericht 
über dieses Spiel gelesen, der auf- 
grund der Brutalität verständlicherwei- 
se sehr negativ ausgefallen ist, (Zitat 


S. 48: „Man kann sich nur wünschen, 
daß eine Veröffentlichung in Deutsch- 
land nicht stattfindet..”). Ein paar Sei- 
ten weiter (vorletzte Seite) las ich in 
den Fun Generation-Charts, daß Thrill 
Kill dort den neunten Platz belegt. Wie 
kann es also sein, daß Ihr schon im 
Voraus einen Negativbericht über ein 
Spiel schreibt, es jedoch dann in die 
Redaktionscharts aufnehmt, wenn 
auch nur auf den neunten Platz? Mei- 
ner Meinung nach macht das keinen 
besonders guten Eindruck auf die 
Leserschaft. Ich möchte Euch jetzt kei- 
nen Vorwurf machen, jedoch knab- 
bert das schon lange an mir, denn ich 
bin im Begriff, mir das Spiel zuzule- 
gen, sobald es erscheint (falls es 
erscheint). In Ausgabe 7/98 las ich in 
Euren News über einen Dual-Shock- 
Controller von Mad Catz, der mit zwei 
zusätzlichen AAA-Batterien funktio- 
niert. Bisher konnte ich dieses wirklich 
interessante Pad in keinem Geschäft 
finden, geschweige denn, daß mir 
auch nur einer Auskunft darüber 
geben konnte. Könnt Ihr mir vielleicht 
sagen, wo ich dieses Pad kaufen 
kann? Noch was anderes: Was wißt 
Ihr über den Importstop von Metal 
Gear Solid? Wie kann man so etwas 
veranlassen? Glaubt Konami, daß sich 
die PAL-Version schlechter verkauft, 
wenn die Importversion jetzt schon 
erhältlich ist? 

Jens Konrad, Stuttgart 


Ein Videospiel wird 

dann indiziert, wenn 

bspw. jemand ein Spiel 

beim Jugendamt anzeigt 

und die Bundesprüfstel- 
le nach einer Prüfung des Spiels zu 
dem Schluß kommt, daß es sich 
um ein jugendgefährdendes Medi- 
um handelt. Ob das Spiel dann 
schon auf dem Markt ist oder viel- 
leicht irgendjemand eine Presse- 
kopie für eine Indizierung benutzt, 
ist unwichtig. Entscheidend ist, daß 
das vollständige Spiel vorliegt, und 
zwar in der Fassung, die in 
Deutschland veröffentlicht werden 
soll. Wird die BPjS auf Spiele auf- 
merksam (wie bspw. bei Mortal 
Kombat 3&4), kann es zu einem 
beschleunigten Verfahren kom- 
men. Bei Thrill Kill wäre über kurz 
oder lang eine Indizierung erfolgt, 
jedoch kann die BPjS unseres Wis- 
sens nicht aufgrund eines Artikels 
in einem Fachmagazin ohne Sich- 
tung des Spiels indizieren. 
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Zu Deiner Frage: Wir wiesen im 
E3-Preview zu Thrill Kill darauf 
hin, daß das Spiel so brutal ist, 
daß wir hoffen, daß eine Veröf- 
fentlichung in Deutschland nicht 
stattfindet. Einerseits würde das 
Spiel dann auf jeden Fall auf brei- 
ter Basis in Kinderhände geraten, 
zum anderen braucht das ange- 
kratzte Image der Videospielsze- 
ne nicht ein weiteres ultrahartes 
Spiel, welches dann auf Spiegel 
TV oder Blitz Reportage breitge- 
treten wird. Als mündige Erwach- 
sene jedoch haben wir uns die 
Testversion zu Thrill Kill zu Gemü- 
te geführt und haben sie auf- 
grund der grotesken „Humorein- 
lagen” in unsere Redaktionscharts 
aufgenommen. 

Das Dual Shock-Pad von Mad 
Catz erschien über Vidis, aller- 
dings ohne die Batterie-Funktion, 
dafür aber mit Dual Force-Funkti- 
on, die weitaus heftiger rütteln 
soll als herkömmliche Pads. Das 
Pad kostet 49,95 und ist bei Vidis 
Electronic Vertriebs GmbH, Borts- 


ler Chaussee 85-99, 22453 Ham- 
bur erhältlich. 

Zu Deinen Fragen zum Importver- 
bot liest Du bitte das Editorial die- 
ser Ausgabe. 


Hallo Fun Generation- 
Team! Seit ca. einem 
Jahr kaufe ich mir Euer 
Magazin, und ich muß 
gestehen, daß mir die 

Fun Generation von allen sonst zu 

habenden Magazinen (ab und zu 

lese ich fremd) am besten gefällt. 

Dennoch sind für mich bis heute ein 

paar Fragen offengeblieben. 

I. Als Späteinsteiger (mit meinen 
33 Jahren) stehe ich immer wie- 
der mal vor Begriffen wie „geren- 
dert“, „Hi Res“ oder „Polygone“. 
Worum es dabei geht, ist mir 
schon klar, aber genau weiß ich 
eben nicht, was es heißt. Ich 
fände es gut, wenn Ihr in einer 
Eurer nächsten Ausgaben eine 
Seite für eine Art Wörterbuch 
opfern könntet, in der Fach- und 
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NDEL FÜR QUALITÄTSZUBEHÖR 
(PSX) | ZUBEHÖR | (N64) 
Memory CardıMB 17, 


RGB-Kabel m. G-Con 19,- 
Memory Card8MB 38,- 


Joypad m. Turbo 19,- 
Dual-Shock Conti. 44, 


X-Ploder/Schummelm. : 
a 18, 


Breath of Fire 3 +1 MB Memo 98,- TUROK 2 


Crash Bandicoot 3 
C + C Il Gegenschl. 
Formel 1 '98 


Rumble Pak inkl, 1MB 35,- 
Pad-Verlängerung 


13,- 


Weitere 
Games und Zuhehör 
RF- ne PSX oder Nö4 I 28,- 
88,- Zelda 64 88,- 


88,- 1080° Snowboarding 88,- 
88,- TUROK 1 


Auf alle Hardware-Artikel 12 Mon. Garantie! 


ab 250,- DM versandkostenfrei, 





Insider-Begriffe erklärt werden, 
denn ich stehe doch wohl (hof- 
fentlich) nicht allein vor diesen 
Problemen. 

2. Gibt es für die PSX eigentlich 
andere Spiele (außer Lost 
Vikings), die man miteinander 
(z.B. Secret of Mana für SNES) 
und nicht gegeneinander spielen 
kann? 

3. Wird es Sim City 3000 auch für 
die PlayStation geben? 

4. Gibt es ein/en Lösungsheft / 
comic für / von Abe's Oddysee, 
bei dem genauso viel Wert auf 
die Abbildungen gelegt wurde, 
wie z.B. bei den Heften von 
Tomb Raider? 

Ich danke im Voraus für die Beant- 

wortung meiner Fragen und wün- 

sche weiterhin viel Spaß und Erfolg 
bei Eurer Arbeit. 

Lynn Schreiber, Gelsenkirchen 
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1. Rendern bedeutet, 

daß man am Compu- 

ter ein Drahtgittermo- 

dell eines Körpers hat, 
auf das man eine Textur legt. 
Diese Textur stellt bspw. ein 
Stück Stoff oder Metall dar. 
Beim Rendern wird nun der 
gesamte Körper mit dieser 
Oberfläche überzogen, wobei 
eine virtuelle Lichtquelle Auf- 
hellungen und Schattierungen 
auf der Oberfläche sichtbar 
macht. Beim Betrachter ent- 
steht der Eindruck eines drei- 
dimensionalen Körpers. Hi Res 
bedeutet, daß eine Konsole 
wie bspw. das N64 in der 
höchstmöglichen Grafikauflö- 
sung darstellt, also 640x480 
Bildpunkte. Der Begriff ist ein- 
fach eine Abkürzung von High 
Resolution (hohe Auflösung). 
Polygone sind Vielecke. Mit 
Polygonen werden eigentlich 
die meisten aktuellen Spielfi- 
guren, Umgebungen etc. in 
Videospielen gamacht. Bsnw 


LESER WERBEN LESER 
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ein Tekken 3-Kämpfer besteht aus ca. 600 Polygonen, die in 
beliebiger Form und Größe gebastelt, einen Körper definieren. 
Je mehr Polygone ein Prozessor pro Sekunde bewegen kann, 
desto bessere, aufwendigere Grafiken sind darstellbar. Wir 
arbeiten derzeit an einem Einsteigerlexikon, welches dem- 
nächst erscheinen wird. 

2. Eigentlich kann man alle Mannschaftssportspiele miteinander 
spielen, ansonsten sieht es in dieser Hinsicht wenig erfreulich 
aus. Die Leute wollen sich eben lieber besiegen, als im Team 
zu spielen. Komisch, darüber haben wir eigentlich noch nie 
nachgedacht. Was wäre, wenn die Tekken-Kämpfer dem- 
nächst zusammen eine Modelleisenbahn aufbauen, Häkkin- 
nen Schumacher den Reifen wechselt oder Mario bei Bowser 
den tropfenden Wasserhahn repariert. Das wäre...langweilig. 
Aber, Spaß beiseite, uns fällt spontan nur noch Blaze & Blade 
(Preview in dieser Ausgabe) und Three Dirty Dwarfes ein. 
Letzteres erschien allerdings für den Saturn. 

3. Darüber ist noch nichts bekannt. 

4. Demnächst kommt ein Lösungsbuch für Abe’s Oddyssee und 
Abe’s Exoddus heraus. Details berichten wir in der nächsten 
Backstage. 


Hallo, Ihr da von der Fun Generation! Hier schreibt Euch 

ein 17-jähriger Spieler aus Gütersloh in NW! Der Hinter- 

grund, der sich hinter meiner Mail verbirgt, ist aber nicht, 

Euch zu erzählen, wie alt ich bin und wo ich wohne, son- 

dern ein ganz anderer, viel ernsterer. Dabei handelt es 
sich um die Ankündigung aus einer Werbemail des Importhändlers 
„Gamers Delight“, aus der hervorgeht, daß Sony nach Vorbild von Nin- 
tendo über einen Importstop nachdenkt, dieser aber noch nicht fest- 
steht. Wie ich auf einigen Homepages deutscher Mags in Erfahrung 
bringen konnte, beträfe das alle Sonyspiele, die die Händler nach 
dem 1.10. importierten. Als ich, um mich bei der ganzen Sache etwas 
genauer zu informieren, bei dem oben genannten Importhändler 
anfragte, betonte der freundliche Herr am Telefon ausdrücklichst, daß 
wohl noch nichts feststünde, die Händler aber schon an einer Unter- 
schriftenaktion planten. Das heißt, es ist noch Zeit genug, als Käufer 
gegen diese Regulierung erfolgreich zu protestieren. Es stellt sich nur 
die Frage: Was will Sony damit bewirken, einen Importstop zu ver- 
hängen? Ich vermute mal, daß Sony mit dieser Regelung die Verluste 
durch Raubkopien (Europa hat ja bekanntlich eine hohe Raubkopier- 
rate) wenigstens teilweise auszugleichen versucht. Schließlich dürfte 
es nun jedem aufmerksamen Zeitschriftenleser bekannt sein, daß 
sich wohl die PSX immer noch blendend verkauft, aber die Spiele 
achtlos in den Regalen liegen bleiben. Die klugen Menschen, die bei 
Sony arbeiten, glauben nun, daß das Geld, das der Spieler nicht für 
Importspiele ausgibt, vielleicht wenigstens zum Teil in die Taschen 
von SCEE fließt. Es handelt sich hierbei also um eine Art Verzweif- 
lungstat, die die Verluste in zweistelliger Millionenhöhe, die innerhalb 
dieses Jahres durch Raubkopien entstanden sind, abzufangen. Der 
Verdacht verhärtet sich dadurch, daß man munkelt, der Kopierschutz 
käme gar nicht mehr heraus. Ich will mich aber hierbei jetzt nicht in 
Mutmaßungen und Gerüchten verrennen, womit der zweite Punkt auf 
jeden Fall den Kernpunkt treffen dürfte: die „Filialen“ Sony Computer 
Entertainment Europa, Amerika und Japan arbeiten getrennt vonein- 
ander (obwohl sie zu einem Mutterkonzern gehören). Das heißt, sie 
verfügen jeweils über ein eigenes Marketingbudget, beispielsweise 
für die Werbung. Deswegen müssen sie natürlich auch zusehen, das 
Geld für die beworbenen Spiele wieder einzunehmen. Kauft nun ein 
Spieler ein Importspiel, wie zum Beispiel die amerikanische Version 
von FF7 (wird ja von Sony vertrieben), so fließt das Geld logischer- 
weise nicht in die Taschen von SCEE, die für die europäische Version 
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Zeitlupe & Programierung 49,95 EEE TREE Ice Hockey <a> 49,95 
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Dual Force Feedback je 49,95 Ayrton Senna Kart Duel2 49,95 
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Blood Omen 49,95 
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Gun & Laseraufsatz 69,95 
Joypad verschiedene Farbenje 19,95 
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Darklight Conflict <a> 
Darkstalkers 
Dynasty Warriors 
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Schummelmodul X-ploder 89,95 Formel 1 
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5th Element 84,95 & Grand Theft Auto 


ACM 1918 (10.98) 
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Future Cop - LAPD 2100 84,95 5 Snaven reale => 
Gran Turismo 79,9: 5ZRa man 39.95 
Heart of Darkness 89,95 8 7 dent Evil 38.95 
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Int. Superstar Soccer 98 incl. @Road Rash 44,95 
Metal Gear Solid Demo CD 99,95 $Robopit 39,95 


John Madden '99 84,95 >|Rock'n Roll Racing 2 44,95 
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Mr. Domino 79,95 Space Jam 39,95 
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WETTE 249,95 
Joypadverlängerung 14,95 
9 

Rumble Pak 19,95 
1080 84,95 
Aero Gauge 99,95 
Banjo & Kazooie 79,95 

03,95 
Bomberman World 84,95 
Bust-A-Move 2 69,95 
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Chopper Attack 119,95 
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FIFA64 49,95 
Fighters Destiny 89,95 
Forsaken 89,95 
Gex 2 - 3D (10) 119,95 
GT64 89,95 
Hexen 69,95 
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Lamborghini Challenge 89,95 
Lylat Wars & Rumble Pak 109,95 
Mace - Dark Eye 69,95 
Mischief Makers 49,95 
Mission Impossible 109,95 
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Nagano Winter Olympics 119,95 
NBA Pro 98 99,95 
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Andretti Racing 49,95 
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Earthworm Jim 2 29,95 
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Olympic Soccer 19,95 
Pandemonium 49,95 
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Pebble Beach Golf 29,95 
Sega Ages 49,95 
Shining Wisdom 49,95 
Sonic 3D 79,95 
Road Rash 29,95 
Shining Force 3 84,95 
Skeleton Warriors 9,95 
Soviet Strike 19,95 
Space Hulk 29,95 
Spot goes to Hollywood 29,95 
Streetfighter Alpha 19,95 


Streetfighter Alpha 2 49,95 
Streetfighter The Movie 29,95 
Theme Park 19,95 
Thunderforce 5 <jap.> 119,95 
Thunderhawk 2 a-"uncut" 39,95 


Valora Valley Golf 29,95 
Victory Goal 29,95 
Virtua Fighter Kids 29,95 
Virtual Hydlide 24,95 
Virtual On 29,95 
Wing Arms 49,95 


Worldwide Soccer '97_ 39,95 


Fax: 02504 - 9330 - 99 
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ja ordentlich für das Marketing inve- 
stiert haben. Es bedeutet also einen 
Verlust für die Europafiliale. Mit die- 
ser Regelung versucht Sony nun, 
Verlusten entgegenzuwirken, aus 
welchem Grund auch immer. Sie 
scheinen aber auch zu hoffen, auf 
keinen großen Widerstand zu tref- 
fen, da es sich bei den Importspie- 
lern um eine Verhältnismäßig kleine 
Schicht handelt... Es liegt aber auf 
der Hand, daß mit einer solchen 
Regelung die Kunden sowie das Ver- 
triebsnetz, also die Importhändler, 
mit so einer Regelung nicht zufrie- 
dengestellt sein würden. Somit spre- 
chen einige Punkte gegen diese Vor- 
gehensweise: Mit dieser Politik 
würde sich Sony einen herben Mar- 
ketingfehler leisten, wie es sich 
schon Nintendo kurz nach dem 
Europarelease des N64 demonstra- 
tiv geleistet hat. Noch heute sehen 
einige Freaks dafür (aber auch aus 
anderen Gründen) Nintendo als 
prüde an. Und dieser Imageverlust 
dürfte der Firma nicht gerade gut 
tun, Sony schneidet sich damit ins 
eigene Fleisch. Eine solche Entschei- 
dung führt also vorraussichtlich zu 
einem groben Imageverlust unter 
den wahren Freaks. Wie man schon 
an den empörten Leserbriefen in 
einigen Zeitschriften bezüglich der 
Nintendo-Aktion nachlesen konnte, 
führte es dazu, daß die unzufriede- 
nen Leser einen Bogen um die Nin- 
tendoprodukte machten. Hier könn- 
te es genauso der Fall sein. Da man 
auch nicht auf Importspiele aus 
dem Grunde verzichten will, da sie 
qualitativ hochwertiger sind, könnte 
es dazu führen, daß der eine oder 
andere Spieler auf die Alternative 
der Softwarepiraterie via Internet 
umsteigt. Denn wenn man ein Spiel 
nicht über den Importhändler bezie- 
hen kann, besorgt man es sich eben 
einfach gebrannt von ausländischen 
Bekannten, die man über das IRC 
kennengelernt hat. Selbst User, die 
wenig Ahnung vom Internet haben, 
dürften auf irgendeine Art und 
Weise über so manche Homepage 
mit extrem günstigen Angeboten 
stolpern. Der Punkt, der den Spieler 
ebenfalls aufregen wird, ist die Arro- 
ganz, mit der Sony glaubt, zukünftig 
die Kaufentscheidungen der Kun- 
den, vor allen Dingen aber der hart- 
gesottenen Spieler, einschränken zu 
können: wieso sollte man sich vor- 
schreiben lassen, welche Art von 
Spielen man kaufen soll? Irgendwie 
wirkt diese Einstellung doch etwas 


weltfremd, oder? Hinzu käme auch 
noch die Frechheit, wie die Import- 
händler behandelt werden würden: 
Als ob sie nicht schon genug Ärger 
mit Dumpingpreisen und Soft- 
warepiraterie hätten, müßten sie 
schon bald um alle nach dem 1.10. 
importierten Spiele fürchten: man 
droht ihnen mit Gerichtsverhand- 
lung und Geldstrafen. Dies bedeutet 
für sie noch mehr Verluste sowie der 
Einbruch einer weiteren lukrativen 
Einnahmequelle, der eventuell 
immer größer wird. Sie, die wegen 
ihrer kompetenten Beratung und 
mit ihrer Werbefunktion durch 
Importspiele vor allen Dingen Sonys 
Sympathie genießen sollten, werden 
mit Füßen getreten. Man denke nur 
daran, wieviel Aufsehen ein Import- 
spiel unter Freunden machen kann, 
die sich die deutsche Version auf 
jeden Fall holen wollen. Und an die- 
sen Verlusten gehen wieder einige 
Händler zugrunde, Sony zerstört 
sich Teile des eigenen Vertriebsnet- 
zes. Viele Spieler greifen auch auf 
die Alternative Importspiele zurück, 
da sie es einfach satt haben, 
schlecht angepaßte Games im Pal- 
Format zu zocken: der Hersteller 
geht davon aus, daß der breiten 
Masse der Unterschied nicht auffällt, 
aber wer schon einmal die amerika- 
nische Version von z.B. Ridge Racer 
gespielt hat, weiß, was es bedeutet, 
ein Importspiel zu besitzen. Hinzu 
kommen noch die häufigen extre- 
men Verspätungen mancher Spiele, 
die sich vermeiden ließen, wenn 
man den europäischen Markt ern- 
ster nähme und zeitgleich mit der 
Konvertierung begänne. Für den 
Hersteller wäre dies mit keinem 
höheren Auffwand zu betreiben, da 
die Übersetzung früher oder später 
sowieso vorgenommen werden 
muß. Man sollte sich nur mal Nin- 
tendo mit Zelda 64 zum Vorbild 
nehmen; auch mit dem Mortal 
Monday, dem Erscheinungstag des 
berüchtigten und indizierten bzw. 
beschlagnahmten Mortal Kombat, 
hatte man schon gezeigt, daß ein 
zeitgleiches Erscheinen eines Spiels 
nicht unmöglich ist. Mit einem ande- 
rem Beispiel möchte ich die 
schlechten Übersetzungen mancher 
Spiele ansprechen: In der deut- 
schen Version von FF7 war die 
Übersetzung so schlecht, daß 
einem, im Vergleich zu den akzepta- 
blen englischen Texten der US-Versi- 
on, die Tränen kamen: Sony leistete 
sich hierbei einige dicke Überset- 


zungs- und Rechtschreibfehler, gab 
teilweise den Sinn eines Satzes 
nicht korrekt wieder, man drückte 
sich umständlich aus, oder es war 
einfach nur primitiv formuliert; hätte 
man zum Beispiel das „Promised 
Land“ aus der amerikanischen Versi- 
on nicht einfach „das gelobte Land” 
statt „das verheißende Land“ nen- 
nen können? Somit machte man 
aus einem guten Rollenspiel eine 
fröhliche Rechtschreibfehlersuche 
für Schulkinder, die die Stimmung 
des gesamten Spiels irgendwie 
drückte. Zum Glück habe ich mir die 
US-Fassung geholt, schon allein aus 
dem Grunde, weil ich Rollenspiele 
mit englischen Texten einfach gerne 
zocke... Meine schlimmste Befürch- 
tung ist aber die Tatsache, daß die- 
ses Beispiel, nach Nintendo und 
Konami, mit Sony zu einem Trend 
führen könnte: das Vorgehen macht 
eventuell Schule und weitere Soft- 
warepublisher folgen, sehr zum 
Leidwesen einiger Käufer. Denn die 
Industrie richtet sich nach den Kun- 
den aus, und es wäre ein schreckli- 
cher Gedanke, würde sich der 
Kunde nach der Industrie ausrich- 
ten. Aus diesen oben genannten 
Gründen komme ich schließlich und 
letztendlich zu dem Fazit, daß Sony 
sich mit dieser „Schnapsidee“ in die 
eigene Suppe spuckt: am Ende blei- 
ben doch nur unzufriedene 

und verärgerte Kunden und Händler 
zurück. Stattdessen sollte sich Sony 
besser um die „Spielemafia” küm- 
mern und einen ordentlichen 
Kopierschutz für die PSX 
entwickeln. Deswegen mein Aufruf 
an die ganze Industrie: Nehmt Euch 
ein Vorbild an Sega, die Importspie- 
le (wie auch vieles andere auch, z.B. 
Emulatoren) 

tolerieren, es kann einer Firma nur 
gut tun! Fabian Schulte 


Deine Meinung zu 

dem Thema „Import- 

verbot“, die unter 

Punkt 1 stehen, halten 

wir für wenig wahr- 
scheinlich. Punkt 2 hingegen trifft 
den Kern der Sache ziemlich 
genau und wird vielen Freaks aus 
dem Herzen sprechen. Hoffen wir 
mal, daß sich Sony Deinen Brief 
stellvertretend für viele andere 
Spieler zu Herzen nimmt. Ein coo- 
les Image aufzubauen ist eine 
Sache, es zu leben eine ganz 
andere. 
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Hi FUN GENERATION- 

Team! Ich mit meinem 

N64 komm mir langsam 

ziemlich albern vor. Auf 

der PSX erscheinen jede 
Menge geiler Spiele, und ich darf nur 
auf neue Ankündigungen warten. Der 
Hauptpunkt ist der: Schafft es Capcom 
einfach nicht das beliebte PSX-Spiel 
um das S.TA.R.S.-Team auf die 64-Bit- 
Maschine von Nintendo umzusetzen? 
Ich kriege das echt nicht auf die Reihe! 
Ich will nicht die schönen „Blümchen- 
spiele” um Yoshi und Mario auf mei- 
ner Konsole spielen! Ja gut, es soll ja 
Turok 2 kommen, das indizierte Gol- 
den Eye und Mission: Impossible sind 
auch schon da, aber das ist halt kein 
Vergleich! Ich verstehe ja auch, daß 
man dann die Videos rauslassen 
müßte, aber das wäre ja dann auch zu 
ertragen (man könnte ja gerenderte 
Zwischensequenzen einbauen), 
wenn das Gameplay so gut wäre wie 
bei den ersten beiden Teilen. Das Nin- 
tendo müßte doch mit der kommen- 
den 4-MB-Erweiterung gute Voraus- 
setzungen für das Spiel haben. Ich bin 
sicherlich nicht der einzige, der sich 
nach solchen Titeln sehnt! Ich stehe 
wirklich kurz davor, in alle möglichen 
Kaufhäuser zu laufen und Unterschrif- 
ten zu sammeln. Ich hab die ewigen 
Ankündigungen satt! Wißt Ihr vielleicht 
mehr darüber, daß Capcom dieses 
Spiel für Nintendo 64 umsetzen will? 
Vielleicht mit dem Namen Resident 
Evil 3 64 ? Klopft doch mal an Cap- 
coms Haustür. Vielleicht hört Ihr ja 
was. Ach ja, im Internet findet man 
auch nichts darüber, weder bei Cap- 
com noch bei ihren Publishern. Das 
war es auch schon, ich hoffe es ist 
noch etwas Platz für meinen Brief in 
der nächsten Ausgabe. Bis bald, van 
Serdarusic, Duisburg 


Nintendo setzt zukünf- 

tig verstärkt auf eine 

erwachsene Kund- 

schaft. Nachdem man 

gemerkt hat, daß der 
Nachwuchs einfach nicht mehr so 
stark ist wie dereinst zu NES- oder 
SNES-Zeiten, wird man versu- 
chen, Spiele zu produzieren, die 
Spieler wie Dich ansprechen sol- 
len. Über ein Resident Evil 64 gibt 
es schon lange Gerüchte; wer 
genau abblockt, können wir auch 
nicht sagen. Sollte es Nintendo 
gewesen sein, täten sie gut daran, 
jetzt langsam grünes Licht zu 
geben. 
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1 Controllerverlängerung gibt es bei jeder 
N64-Software-Bestellung kostenlos dazu!! 
Infos & Preislisten auch per computergesteuertem Faxpoolabruf (0221-240 05 33 - anrufen und gewünschte 
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Level-Paßwörter 
Level. 5... A TAFRGYBLRR 
Level 2: us ae CRGRGYBLRY 
Level’: u. FUMRGYBLRL 
kevel 4: 2 5. 0 2 SR SICUGYBLLI 
Level: sFr TAFUGYBLLR 
Level:6: 05, Sees CRGUGYBLLY 
Level 7a ee. en. FUMUGYBLLR 
leveliße a N ucca... SIFYGYBISR 
CARDINAL 
Ba 
Unendlich Magie 


Damit Ihr während des Spiels einen unerschöpfli- 
chen Vorrat an Magie bekommt, müßt Ihr zu 
Beginn, wenn die Aufschrift ‘Press Start’ am Bild- 
schirm erscheint, die Tastenfolge ©, ©, ©, ©, A, 
©, ©, D drücken. Die korrekte Eingabe des 
Codes wird Euch dann durch ein Geräusch signa- 
lisiert. 


Alternative Outfits 

Um die alternativen Outfits der unten angegebe- 
nen Charaktere freizuschalten, müßt Ihr die fol- 
genden Codes am Anfang, wenn ‘Press Start’ am 
Bildschirm erscheint, eingeben. Wenn Ihr die 
Codes richtig eingegeben habt, wird Euch das 
akustisch bestätigt. 


ONOR ee! R2,0,0,0,0,0,R2 
Nephramen.e su... D,L1,0,0,A,0,A 
aus 0:270:270,:0,0 
SE OrO,O-ET.R1..0:0 


Falls zwischen den Tastenkombinationen 
ein ‘+’ steht, bedeutet das, daß Ihr alle fol- 
genden Tasten gedrückt halten solltet. 
Trennt ein ' , ' die Tastenfolge, solltet Ihr 


diese eine nach der anderen drücken. 

Falls eine bestimmte Version (US,PAL, 
JAP,GB...) angegeben ist, heißt das nicht, 
daß die Codes oder Cheats nicht auch mit 
anderen Versionen funktionieren. Probiert 
es einfach aus! 
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0931 / 40 69 170 


Endsequenzen anschauen 

Wenn Ihr die Aufschrift “Press Start’ am Bildschirm 
seht und die Tastenfolge ©, ©, 0,0,0,0,0, 
R1, ©, ©, L2 drückt, werden die Intro-Sequenzen 
der einzelnen Charaktere durch deren Endse- 
quenzen ausgetauscht. Netterweise wird Euch die 
korrekte Eingabe des Codes wieder akustisch 
bestätigt. 


Charaktere freischalten 

Wenn Ihr die Aufschrift ‘Press Start’ auf dem Bild- 
schirm seht, müßt Ihr die hinter dem Charakter 
stehende Tastenfolge eingeben, um mit dem ent- 
sprechenden Charakter spielen zu können. Natür- 
lich wird Euch auch hier die korrekte Eingabe der 
Codes akustisch bestätigt. 


Bimorphia (PAL): 
Juni (PAL): 
KannitFANemer hs... 
Moloch (PAL): 
Mongwan (PAL): 

Redemptor (PAL): 
Stygian (PAL): 
Vodu (PAL): 

Kron (NTSC): L2, L2, 0,0, ©, °, 
Kron (PAD): ©,0,0,0,4,0,0,0, 
SIE RI, ©,R2,O,R1, O,RI,R 


000000000 


o8T-ToPo>Pn>nn 


Ö, 
‚o, 
a) 
2} 
‚©, 
o 


00000000 


O, 
‚oO 
o, 
Ö, 


°o 


N 
nm 
D= 


Alternativ dazu könnt Ihr auch das Spiel mit allen 
anderen Charakteren durchspielen, um Syn frei- 
zuschalten. Wenn Ihr jedoch genauso faul seid 
wie ich, dann probiert doch mal den Code L1,R2, 
RI,D, ©, ©, ©, 12, 0,0, 0, D. Wenn Ihr den 
Code richtig eingegeben habt, hört Ihr wieder ein 
Geräusch. Danach sollten alle Charaktere freige- 
schaltet sein. 


Fatalities zu jedem Zeitpunkt 

Um jederzeit die Fatalities ausführen zu können, 
gebt Ihr wieder am Anfang, wenn Ihr die Aufschrift 
'Press Start' am Bildschirm seht, die Tastenfolge 
0, 0,0, 0,0,0,0,© ein. Wie immer wird 
Euch die korrekte Eingabe akustisch bestätigt. 
Danach solltet Ihr mit den folgenden Tastenfol- 
gen und Kombinationen, die Ihr wie Combos ein- 
setzen könnt, die Fatalities ausführen können. 
Wie immer bedeutet das Pluszeichen, daß Ihr die 
entsprechend links und rechts davon angegebe- 
nen Tasten gleichzeitig drücken müßt, aber als 
alte Cheater wißt Ihr das ja bereits. 





MONBOTO: een >>+D,AD,DO,>+D 
Kannz sta.es; <A <+ADDO,<+O 
Redemptor: ....... <+DO, 00,0, <+x 
MeKlee: a aernen: N AADQ,>>+D0 
Manguarde 2 2 re AO0,DO,D,<+D 
MOlSchk >>+AA\AD,O+D 
Onon? ae >>+A>+AD,D,>>+X 





NEDHrIN ya en rnee n D,A,0,D,<+D 
Mongwan: ..>>+ A >>+AD,A>>+A 
Hiecklans er D,0,0,A,>>+D,0+A 
Vodlneteh en 0,0,0,A<+D,0+X 
BIMOTPHIA: Zee D0,AO0,D,<+D 


Finkste: 0,0,0,DO, < +0, <+DQD,>>+0D 





Juni: ..,0,O,D,>+D,>+03,<+D 
SIYRIATIE Fk da ee et D,AA<<+X 
BlagUeH Ken ee AAA<<+A 


(<<= Rückwärts, >>= Vorwärts) 





Um Tombas Haarfarbe zu ändern, müßt Ihr im 
Optionsmenü die Tasten RI +L1 + SELECT+D 
gedrückt halten und die Tastenfolge ©, ©, ©, 
0,0,0,0©, © drücken. 


Bonuswaffen 

Um die Bonuswaffen freizuschalten, müßt Ihr im 
Bildschirm, in dem die Schweine nach dem Start 
des Spiels tanzen, die Taste RI gedrückt halten 
und die Tastenfolge SELECT, ©, ©, ©, x, O, 
START drücken. Nachdem das Spiel mit dem 
Laden fertig ist, drückt Ihr erneut die START-Taste, 
woraufhin Ihr eine Liste der Waffen seht. 


Leben 

Ist Euch schon mal aufgefallen, wenn Ihr ein Spiel 
geladen habt, daß die Anzahl der Leben immer 
gleich ist? Das könnt Ihr Euch zunutze machen, 
wenn Euch mal die Leben ausgehen. Dazu spei- 
chert Ihr einfach den aktuellen Spielstand und 
ladet ihn gleich wieder. Danach solltet Ihr wieder 
so viele Leben wie zu Beginn des Spiels haben. 


Lebensenergie 

Im Laufe des Spiels erhaltet Ihr von Mizuno, der 
kleinen Hexe aus dem 'Village of all Beginnings', 
eine Stange. Mit dieser Stange könnt Ihr die komi- 
schen Büsche, die wie eine Ziehharmonika aus- 
sehen zerschlagen. Daraufhin erhaltet Ihr eine 
Frucht, mit der Ihr Eure Lebensenergie wieder 
auffüllen könnt. 





ii RUISN WORLD 


Versteckter Championship 

Wenn Ihr alle drei Championships auf den 
Schwierigkeitsstufen ‘Easy’, ‘Medium’ und ‘Hard’ 
durchspielt, schaltet Ihr einen vierten, versteckten 
Championship frei. 


Bonus-Strecken 

Um die Bonusstrecken Rußland, Japan und Flori- 
da freizuschalten, müßt Ihr den Championship- 
Modus auf der Schwierigkeitsstufe ‘Master’ durch- 
spielen. 


Mond-Strecke 

Wenn Ihr das Spiel im Cruis'n the World-Modus 
auf der Schwierigkeitsstufe 'Easy' gewinnt, wird 
eine Animations-Sequenz eingespielt, in der Euer 
Fahrzeug auf den Mond transportiert wird. Wartet, 
bis die Credits durchgelaufen sind, danach sollte 
die Mond-Strecke anwählbar sein. 


Turbo-Start 

Damit Ihr Euch schon beim Start einen kleinen 
Vorteil verschaffen könnt, müßt Ihr sofort nach- 
dem der Kommentator 'Set' gesagt hat, Gas 
geben. Mit dem Turbo-Start, den Ihr dann hinlegt, 
könnt Ihr Euch einen kleinen aber feinen Vor- 
sprung sichern. 


“Gy 64 CHAMPIONSHIP 
Kl EDITION 





Strecken rückwärts 

Damit Ihr bei GT 64 die Strecken rückwärts fah- 
ren könnt, müßt Ihr den Championship auf der 
Schwierigkeitsstufe Easy’ gewinnen. 


"ÜN BOMBERMAN HERO 


Level-Auswahl 

Wenn Ihr bei Bomberman Hero A, B und Z gleich- 
zeitig drückt, erhaltet Ihr in den Optionen eine 
Level-Auswahl dazu. 


u FZERO X 


Mute City II Abkürzung 

Direkt nach der dritten scharfen Kurve könnt Ihr 
auf der linken Seite eine Rampe sehen, die so 
aussieht, als ob sie von der Strecke weg führt. 
Wenn Ihr mit einem Booster über die Rampe 
fahrt, fliegt Ihr eine ganze Ecke und landet wieder 
direkt auf der Strecke. 
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"a. IGGY'S RECKIN’ BALLS 
IN 


Booster auffüllen 

Um Euren Booster wieder aufzufüllen, müßt Ihr 
den Button für Springen drücken, während Ihr 
Euch auf einer Boost-Platform befindet. 


Versteckte Charaktere 

Um die neun versteckten Charaktere freizuschal- 
ten, müßt Ihr jedes Rennen als Erster beenden. 
Für Sno-eee müßt Ihr beispielsweise auf der 
Uptown-Strecke gewinnen. Werdet Ihr auf der 
Candylane Erster, schaltet Ihr damit King Jr. frei 
USW.. 


us INIERMATION L SUPER- 
| STAR SOCCER ‘98 


Versteckte Teams 

Damit Ihr mit den versteckten Teams bei Interna- 
tional Superstar Soccer ‘98 spielen könnt, müßt 
Ihr zunächst eine Saison in der Liga durchspielen, 
und natürlich Tabellenerster werden. Damit wer- 
den die sechs World Star-Teams zugänglich. 
Wenn Ihr diese Teams auch noch besiegt, erhal- 
tet Ihr die Auswahl aus fünf weiteren Teams. 





"== MAJOR LEAGUE BASEBALL 
Kl FEAT. KEN GRIFFEV JR. 


Bonus-Teams 

Wählt im Hauptmenü den Punkt Exhibition an 
(nicht starten) und drückt dann mehrmals hinter- 
einander sämtliche C-Buttons, bis Ihr einen Piep- 
ton hört. Wenn Ihr anschließend zu den AllStar- 
Teams geht, erscheinen dort die beiden neuen 
Teams Nintendo und Angel Studios. 





Crash Bandicoot Warped-Demo 

Wenn Ihr das Spiel erst frisch geladen habt und 
die Aufschrift ‘Press Start' auf dem Bildschirm 
erscheint, müßt Ihr unbedingt mal LI und A 
gleichzeitig drücken. Damit schaltet Ihr ein spiel- 
bares Crash Bandicoot Warped-Demo ein. 


Supercharge bei Wizards Peak verdoppeln 
Damit Ihr bei Wizards Peak ein doppeltes Super- 
charge erhaltet, stellt Ihr Spyro so auf den oberen 


Berg, auf dem sich die Supercharge-Pfeile befin- 
den, daß er in Richtung der Supercharge Pfeile 
schaut. Dann rennt Ihr für den Supercharge mit 
Spyro den Berg runter. Wenn seine Füße sich 
gelb färben, biegt Ihr nach rechts ab, und rennt 
den zweiten Berg runter, bis sich seine Füße oran- 
ge färben. Durch diesen Trick kommt Ihr an eini- 
ge schwer zu erreichende Stellen in diesem Level. 


Tore zu den Flug-Leveln 

Um die Tore zu den Flug-Leveln zu finden, müßt 
Ihr bestimmte Aufgaben erfüllen. Durch welche 
Aktionen Ihr die Tore in den einzelnen Leveln 
erscheinen laßt, findet Ihr im folgenden. 

Artisans: 

In der Artisans-Welt müßt Ihr auf alle fünf Steine 
am Wasserfall springen, der sich am Anfang des 
Areals befindet. 

Peace Keepers: 

Benutzt die Kanone in der Nähe des 'Dr. Shemp’ 
-Levels, um das Teil auf dem großen Felsen abzu- 
schießen. Mit dieser Kanone bekommt Ihr übri- 
gens auch die unzerbrechliche Kiste. 

Magic Crafters: 

Hier befindet sich das Tor in der Nähe des Dra- 
chens, der sich ebenfalls in diesem Level befin- 
det. Zu ihm gelangt Ihr, wenn Ihr in die Höhle in 
der Nähe des Supercharge-Punktes geht. 

Beast Masters: 

Springt auf den Baumstumpf bei den Warzen- 
schweinen in der Nähe des großen Gebäudes. 
Nicht weit des Baumstumpfes befindet sich noch 
ein Drache. 

Dream Weavers: 

Um hier an das Tor zu gelangen, müßt Ihr die bei- 
den Wachen an der Treppe, die Ihr in der Mitte 
dieser Welt findet, ausknipsen. Das Tor findet Ihr 
oberhalb der Treppe hinter den Hindernissen. 


Versteckte Juwelen in Beast Masters: Tree Tops 

Um einige schwer zu erreichende Juwelen, einen 
Drachen und einen Dieb mit 25 Juwelen zu krie- 
gen, folgt Ihr am Anfang des Levels dem Dieb mit 
den Dracheneiern, der nach links durch das Fest- 
er flüchtet. Er wird Euch über einige Supercharges 
durch den Level führen. Um die anderen Juwelen 
zu bekommen, müßt Ihr am Anfang des Levels, 
statt durch das Fenster zu springen, nach rechts 
gehen. Springt von der Plattform runter zu dem 
roten Dieb, der dort wartet, und jagt ihm mit eini- 
gen Supercharges hinterher. 


Schneller rennen 

Um noch schneller zu rennen, müßt Ihr simpler- 
weise die Buttons für ‘Rennen’ und Springen’ 
gleichzeitig drücken. 


Bonus-Level 

Damit Ihr in den Genuß des Bonus-Levels 
kommt, müßt Ihr in allen Levels sämtliche Edel- 
steine aufsammeln. 
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Blıssı DRIVE 5 
Bonus-Fahrzeuge 


Damit Ihr im Einzelrennen drei weiter Fahrzeuge 
auswählen könnt, müßt Ihr, wenn Ihr Euch in der 
Highscoreliste eintragen dürft, ‘NOLIFE' anstelle 
Eures Namens angeben. 


Polizeiverfolgungs-Modus 

Gebt anstelle Eures Namens 'VRSIX’ ein, damit Ihr 
den ‘Cop Chase'-Modus aktiviert. Den Code 
könnt Ihr in sämtlichen Modi verwenden, in 
denen Ihr einen Namen angeben müßt. 


Verstecktes Musikvideo 

Gebt, nachdem Ihr ein Drag-Race gewonnen habt 
oder einen neuen Cup startet, anstelle Eures 
Namens 'AUXYRAY' ein, damit Ihr ein verstecktes 
Musikvideo sehen könnt. 


Super Arcade-Modus 

Diesen Modus aktiviert Ihr, wenn Ihr anstelle 
Eures Namens 'SPURT’ eingebt, nachdem Ihr ein 
Drag-Race gewonnen habt oder einen neuen 
Cup startet. 


-. ERIEE 


Verschiedene Codes 

Die folgenden Codes müßt Ihr als Paßwort 

eingeben. 

3RD: ...Drittes Jersey eines Teams auswählen 
. „ (vorausgesetzt, das Team besitzt ein drittes) 

BIGBIGN nr ea. Riesige Spieler 

BRAINYS na Spieler haben große Köpfe 

SPEEDY: ...Beschleunigt das Spiel und die Uhr 





FREEEAeR Schaltet die Teams EA-Blades 
Fe a ee und EA-Storm frei 
VICTORY: ee Zeigt die Sieger-FMV-Sequenz 


un 99 


Andere Zuschauer-Sounds 

Bei NHL ‘99 gibt es vier verschiedene Zuschauer- 
reaktionen (Sounds), mit denen Eure Fans auf 
ein erzieltes Tor reagieren können. Wenn Ihr gera- 
de ein Tor geschossen habt und A, DO, X oder © 
drückt, könnt Ihr diese Sounds ändern. 


Bobby Alison freischalten 

Kennt Ihr die Nascar-Legende Bobby Alison? Um 
ihn freizuschalten, müßt Ihr nur auf der Renn- 
strecke von Charlotte im Championship-Modus 
die Hälfte der Renndistanz fahren und unter den 
ersten fünf bleiben. Danach findet Ihr Bobby in der 
Fahrerauswahl und könnt mit ihm auf die Piste. 


Mit Alan Kulwicki könnt Ihr ebenfalls ins Rennen 
starten. Ihr müßt dazu im Championship-Modus 


in Bristol fahren und Euch ebenfalls nach der 
Hälfte der Renndistanz auf einen der vorderen 
fünf Plätze befinden. 


Benny Parson freischalten 

Damit Ihr bei Nascar 99 mit Benny Parson die 
Strecken unsicher machen könnt, müßt Ihr in 
Richmond im Championship-Modus fahren und 
Euch nach der Hälfte der Renndistanz auf einen 
der ersten fünf Plätze befinden. 


(ale Yarborough 

Wenn Ihr im Championship-Modus in Darlington 
nach der Hälfte der Renndistanz auf einen der 
vorderen fünf Plätze fahrt, befindet sich im näch- 
sten ‚Rennen Cale Yarborough in der Fahreraus- 
wahl. 

Davey Allison freischalten 

In Talledega könnt Ihr ebenfalls einen weiteren 
Fahrer freischalten. Wie bei den anderen Strecken 
müßt Ihr wieder im Championship-Modus nach 
der Hälfte der Renndistanz auf einen der ersten 
fünf Plätze fahren, dann steht im nächsten Ren- 
nen Davey Allison in der Fahrerauswahl zur Ver- 
fügung. 


Richard Petty freischalten 

Richard Petty schaltet Ihr frei, wenn Ihr im Cham- 
pionship-Modus in Martinsville nach der Hälfte 
der Renndistanz einen der ersten fünf Plätze 
bekleidet. 


Alternatives Outfit 

Um bei Blasto die alternativen Kostüme zu akti- 
vieren, müßt Ihr im Hauptmenü schnell die 
Tastenfolge ©, ©, ©, X, A und O eingeben. 


Nicht drücken 

Ihr seid sicherlich bei Blasto schon auf die Buttons 
gestoßen, die Ihr nicht drücken sollt. In der ersten 
Episode solltet Ihr das auch tunlichst bleiben las- 
sen. In der zweiten Episode verbergen sich hinter 
dem Button jedoch Power-Ups. 


Extraleben 

Episode 1: 

Habt Ihr das Mädel auf der weit entfernten Platt- 
form in der ersten Episode gesehen? Um sie zu 
befreien, müßt Ihr den gesamten Level durch- 
spielen. Wenn Ihr am Ende angekommen seid, 
dreht Ihr um und geht zurück zu dem braunen 
Asteroiden. Von dort aus seht Ihr ein Jetpack und 
drei Extraleben auf der anderen Seite. Dann geht 
Ihr zurück zu Eurem Raumschiff am Anfang des 
Levels. Am hinteren Antrieb findet Ihr ein weiteres 
Extraleben. Dann geht Ihr zum Schild 'Willkom- 
men auf Uranus’ und fliegt dort entlang. Dort 
befinden sich fünf oder sechs weitere Extraleben. 
Episode 2: 

Vielleicht habt Ihr den Typen mit der Zeitung 
unter dem Arm bereits gesehen. Folgt ihm, bis Ihr 
an einer Toilette ankommt, dann eliminiert Ihr 





ihn, und Ihr bekommt eine Kanone und ein Extral- 
eben. 

Episode 3: 

Irgendwo in diesem Level gibt es eine Lücke zwi- 
schen den Plattformen. Dort schweben zwei 
Extraleben in der Luft. Wenn Ihr genauer hin- 
schaut seht Ihr, daß die Sterne eine Treppe zu der 
Plattform mit den Extraleben bilden. 


< I RASH 3D 


Strafmandate vermeiden 

Wenn Ihr bei Road Rash 3D von der Polizei ange- 
halten werdet und in dem Moment in das Pau- 
senmenü geht und anschließend das Spiel wie- 
der startet, könnt Ihr es vermieiden, ein Strafman- 
dat zu bekommen. Auch eine Möglichkeit, Geld 
zu sparen. 


Unfälle vermeiden 

Euch ist sicherlich schon öfter die Straße ausge- 
gangen, als Euch ein Auto entgegengekommen 
ist. Wenn Ihr kurz vor dem Zusammenstoß mehr- 
mals auf den Gas-Button drückt, macht Ihr einen 
Wheelie und könnt über das Auto springen. 


Main GEAR SOLID 
Mantis besiegen 


Ihr habt Probleme mit Mantis, diesem fliegenden 
Typ mit der Gasmaske, der Eure Gedanken lesen 
kann? Probiert es doch mal mit dem zweiten Con- 
troller, dann sollte Mantis nicht mehr in der Lage 
sein, Eure Aktionen zu erahnen. 


Alternatives Outfit 

Wenn Ihr das Spiel zweimal durchgespielt habt, 
wird Snake beim nächsten Spiel einen Smoking 
tragen. 


Bildschirmfarben ändern (japanische Version) 
Wenn Ihr Euch auf dem Titelbildschirm befindet 
und ©, ©, ©, © drückt, könnt Ihr die Farben der 
Hintergrundgrafik ändern. 


Spiel-Modi 

Am Anfang steht bei Metal Gear Solid nur der 
Trainings-Modus zur Verfügung. Wenn Ihr alle 
zehn Runden in diesem Modus durchspielt, 
schaltet Ihr damit automatisch den Time-Attack- 
Modus frei, in dem Ihr die einzelnen Stages in 
einer bestimmten Zeit schaffen müßt. Nachdem 
Ihr in diesem Modus alle zehn Runden durchge- 
spielt habt, könnt Ihr den Gun Shooting-Modus 
anwählen, in dem Ihr alle Wachen innerhalb 
eines Zeitlimits beseitigen müßt. Dafür stehen 
Euch pro Wache fünf Patronen zur Verfügung. 
Wenn Ihr es auch in diesem Modus durch alle 
zehn Runden schafft, schaltet Ihr damit den Sur- 
vival-Modus frei. In diesem Modus müßt Ihr eine 
Runde nach der anderen innerhalb von sieben 
Minuten durchspielen. Wenn Ihr den Survival- 
Modus auch noch geschafft habt, dann dürft Ihr 


Euch getrost zurücklehnen, denn im Technical Demonstration- 
Modus, der damit freigeschaltet wird, zeigt Euch das Spiel, welche 
Bestzeiten möglich sind. 


loun MCRAE RALLY 


Waberndes Auto 

Ein weiterer Code für Colin McRae, den wir noch nicht hatten, ist 
'MAGFLOAT'. Gebt den Code anstelle Eures Namens ein, wenn Ihr 
auf der Schwierigkeitsstufe ‘Experte’ fahrt. Ihr geht dann mit einem 
wabernden Auto auf die Piste. 





Level Codes 

Leveli@llCanyon): rss ee RTBDQNU2 
Level 3x(Desed)7, .2.2n ern ARU1QDFE 
Levela Cave): Sa: ee een. QBUSDPIW 
Level5i(Blade): nme. AHRHWFIK 
Level 6 (Machine): ............. QNH5C3TG 
Level 7i@lekkno): : 2... ur. ns APDXXXCW 
Level 8 (Inner Core): „2.222222... C2PH3D) 
Ede: ee a sa GHNPCFKW 





Um die Cheats für Grand Theft Auto zu aktivieren, müßt Ihr die fol- 
genden Codes als Spielernamen eingeben. Hinter den einzelnen 
Codes seht Ihr, was sie bewirken. 


BASTARD: ....... .% alle Städte freischalten, 99 Leben, alle Waffen, 
ee Renee unendlich Munition, Panzerung, Gefängnisfreikarte, 
en in ae Multiplikator auf fünf, Bilschirmkoordinaten sichtbar 

BLOWME: kun ee ee Bilschirmkoordinaten sichtbar 

ERPRICET a San Andreas und Liberty City freischalten 

CHÄUER ST ee ern ee Sana keine Polizei 

EATTEIIS: u as ea res Level erfolgreich beenden 

EXCREMENTE en sl ea et ara arah alle Gegenstände fünffach 

DECKEN rer 5: pebertate ne ann Liberty City freischalten 

GROOVY ende alle Waffen, unendlich Munition 

HANGTHEDI: ......... alle Städte freischalten, jede Menge Geld 

INGEORIOUSZ 3, 222 ae alle Städte freischalten 


MADEMAN: a un... Senna Ile Städte freischalten, alle Waffen, 


BECKINPAHLE rue een alle Waffen, Gefängnisfreikarte 
SATANLIVESH ut on re ee 99 Leben 
SKYBABIES: 2: unech alle Städte bis Mandarin Mahem freischalten 
THESE FT A alle Städte freischalten, 99 Leben, 

BE Sue ee a a alle Waffen, unendlich Munition, Panzerung, 

Sr ae ee ee Gefängnisfreikarte, Multiplikator auf fünf 
TURPr a a ee ee alle Städte freischalten 
TVTAN: a a NER San Andreas freischalten 
URGE rer ne ea alle Städte bis auf Vice City Teil 2 freischalten 
WEYHEY: 2... ee need 9.999.990 Punkte 
Unverwundbarkeit 


Damit Ihr während des Spiels unverwundbar seid, gebt Ihr im Haupt- 
menü die Tastenfolge OD, A, 0,%X, X, O, A, Dein. 


DR 0180/522 5300 
0831/57 51 57 


0831 / 57 51 555 
), Internet: http:\\www.gameit.de 
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© Rucksendungen bitte mit uns vorher absprechen 
® Nachnahmeversand: DV 9,99 +3. Postgebühr, ab DM 200, frei 
© Vorkasse / Scheck DIV 6.99, ab DM 200, frei 
Preise Stand 12.10.98 
= noch nicht verfügbaram 12.10. 
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Für Österreich - Preise x 7,5 = ÖSch 
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Game It!- A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372 
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Bl ureccw CREW 


Boni freischalten 

Um bei Wreckin’ Crew alle Boni freizuschalten, 
gebt Ihr als Paßwort ©, 0,0, A, A,0,0,0,X, 
0,0,0, 

A, 0, 0, X ein. Obendrein bekommt Ihr durch 
diesen Cheat noch neue Fahrer in Eure Fahrer- 
auswahl hinzu. 


Bl panasıre EVE 
EX-Game 


Wenn Ihr Parasite Eve einmal durchgespielt habt, 
schaltet Ihr damit das EX-Game frei, in dem Ihr 
Zugang zu dem 77stöckigen Chrysler-Building 
erhaltet. 


Extra-Punkte 
Eine Portion Extra-Punkte erhaltet Ihr, wenn Ihr 
einen Tag, ohne zu speicherh, durchgespielt habt. 


Extra-Munition 

Wenn Ihr Euch bei Parasite Eve zurück in die Poli- 
zeistation begebt und im Waffenarsenal die Kiste 
öffnet, findet Ihr dort 30 Schuß Munition. Auf 
diese Weise könnt Ihr insgesamt zehnmal im 
ganzen Spiel Euren Munitionsvorrat auffüllen. 


Helikopter verfolgen 

Wenn Ihr Euch auf der Stadtkarte befindet und 
SELECT drückt, könnt Ihr den Helikopter verfol- 
gen, wie er durch (bzw. über) die Stadt fliegt. 


En: UNHOLY WAR 


Beta Razor 

Um Beta Razor freizuschalten, müßt Ihr mit den 
Teknos auf der Schwierigkeitsstufe ‘Hard’ das 
Spiel durchspielen. Danach steht Euch Beta Razor 
für den Mayhem-Modus zur Verfügung. 


Super-Prana Devil 

Um den Super-Prana Devil freizuschalten, müßt 
Ihr das Spiel auf der Schwierigkeitsstufe ‘Hard’ mit 
den Arcanes durchspielen. 


Bonus-Karten 

Wenn Ihr mit den Arcanes das Spiel auf der 
Schwierigkeitsstufe ‘Normal’ durchspielt, schaltet 
Ihr damit ‘The Maze' frei. Um 'Menhir O' freizu- 
schalten, müßt Ihr das Spiel ebenfalls auf der 
Schwierigkeitsstufe ‘Normal’ durchspielen, aber 
diesmal mit den Teknos. 


1 A 


Um bei Abe’s Oddysee die Level-Auswahl zu akti- 
vieren, müßt Ihr ‘Optionen’ anwählen, aber nicht 
in das Optionsmenü hineingehen. Haltet ansch- 


ließend R1 gedrückt und gebt die Tastenfolge ©, 
©,0,0,0,0,0,4,0,0,0, © ein. Darauf- 
hin erscheint ein Menü, in dem Ihr den Level, den 
Ihr spielen wollt, aussuchen könnt. 


FMV-Sequenzen 

Damit Ihr in den Genuß aller FMV-Sequenzen von 
Abe's Oddysee kommt, wählt Ihr wieder 'Optio- 
nen’ an, haltet RI gedrückt und gebt die Tasten- 
folge ©, 0,0,0,0,4,0,0,0,0,O ein. 


Pfeif-Puzzles lösen 

Bei Abe's Oddysee gibt es eine sehr einfach Mög- 
lichkeit, um die Pfeif-Puzzles zu lösen. Haltet 
während des Spiels RI gedrückt und gebt die 
Tastenfolge A, ©, 0, ©,X, ©,D, ©. Beim näch- 
sten Puzzle braucht Ihr dann nur noch ein einzi- 
ges Geräusch oder einen Ton von Euch zu geben 
und Abe pfeift automatisch die vorgegebene 
Melodie nach. 


Grüne Luftminen 

Damit Ihr zu jeder Zeit ein grünes Wölkchen fur- 
zen könnt, haltet Ihr während des Spiels R1 
gedrückt und gebt die Tastenfolge ©, ©, ©, 0, 
O,X ein. 


Bilnsu: TRIP: 

VACATION 2012 

Boss Battle - Big Daddy 

Für diesen Code müßt Ihr im Optionsmenü wie- 


der in die Paßworteingabe gehen. Gebt dort D, A, 
O, ©, R2, R2 als Paßwort ein. 


Boss Battle 1 

Für den Code für den ‘Boss Battle 1’ geht Ihr wie- 
der in der Paßworteingabe im Optionsmenü. 
Gebt dort ©, R2, RI, OD, L1, R2 als Paßwort ein. 


Boss Battle 2 

Gebt das Paßwort ©, ©, L2, L1, A, A in der 
Paßworteingabe des Optionsmenüs ein, um in 
den ‘Boss Battle 2’ einzusteigen. 


Funtopia-Level 

Um den Funtopia-Level freizuschalten, gebt Ihr im 
Menüpunkt Paßwort, in den Optionen den Code 
x,0,12,X%,D,L1 ein. 


Glutch-Level 

In den Glutch-Level kommt Ihr mit dem Code RI, 
DO, x, DO, L2, ©, wenn Ihr ihn in der Paßwortein- 
gabe des Optionsmenüs eingebt. 


Bonus-Items in Area 51 

Sucht nach dem Licht in Area 51. Wenn Ihr dort 
die '420' seht, fahrt Ihr in den Lichtstrahl. Darauf- 
hin wird Euer Fahrzeug in eine Bonusrunde gebe- 
amt, in der Ihr eine Menge PowerUps und Waffen 
findet. 





Mehr PowerUps 

Um mehr PowerUps zu erhalten, müßt Ihr in der 
Paßworteingabe in den Optionen L1, L2, ©, L1, 
RI, und D eingeben. 


Extra-Panzerung 

Damit Ihr bei Rogue Trip: Vacation 2012 eine 
Extraportion Panzerung erhaltet, gebt Ihr in der 
Paßworteingabe im Optionsmenü den Code RI, 
A,R1,A,L1,Dein. 


Unendlich Jumps 

Um unendlich Jumps zu erhalten, geht Ihr wieder 
in die Paßworteingabe im Optionsmenü und gebt 
das Paßwort O, DI), R2, X, A, R2 ein. 


Unendlich Turbos 

Mit dem Paßwort D, X, ©, A, RI, R2, erhaltet Ihr 
unendlich Turbos, wenn Ihr es in den Optionen 
unter dem Menüpunkt Paßwort eingebt. 


Goliath spielen 

Um als Goliath in das Spiel einzusteigen, gebt Ihr 
in der Paßworteingabe des Optionsmenüs den 
Code L1, R1,X,L2, L2 ein. 


Nightshade spielen 

Gebt in der Paßworteingabe des Optionsmenüs 
den Code RI, R2, L1,L1,%, O ein, und Ihr könnt 
das Spiel als Nightshade spielen. 


Einen Helikopter spielen 

Um das Spiel als Helikopter zu bestreiten, gebt Ihr 
im Optionsmenü unter dem Punkt Paßwort den 
Code LI, A,R2, A, A,Rl ein. 


Einen Alien spielen 

Gebt Ihr das Paßwort R1, OD, X, OD, L2, © in der 
Paßworteingabe des Optionsmenüs ein, könnt Ihr 
das Spiel als Alien bestreiten. 


Extra Movie 

Für diese spezielle Film-Sequenz müßt Ihr wieder 
in das Optionsmenü und unter dem Punkt 
Paßwort den Code I, D, A, A, 0,0, X, X ein- 
geben. 


Alle Waffen 

Damit Ihr bei Mega Man 8 alle Waffen erhaltet, 
müßt Ihr im Titelbildschirm die Tastenfolge ©, ©, 
0,0,0,0,A,X,X,X, ©, © eingeben. 


Mehr Lebensenergie in Level eins 

Ihr kennt sicherlich den Abschnitt mit dem Was- 
ser im ersten Level. Wenn Ihr dort angekommen 
seid, lauft Ihr zurück, bis Ihr auf drei Bäume stoßt. 
Zwischen den Bäumen befindet sich Lebensener- 
gie. Zerstört die Bäume und holt Euch die Ener- 
gie, dann fällt der Level gleich viel leichter. 





Uwe Dietrich // Stefan Hellert 


WISSION: IMPOSSIBLE 


PLAYER’S GUIDE 


PART | 


Level 8: Escape 

Um sicher durch die Selbstschußan- 
lage zu kommen, müßt Ihr einfach 
einmal auf die Kanone an der Decke 
feuern und dann losrennen (Bild 
18). Wenn Ihr wieder am Terminal 
seid, wird Candice für Euch eine 
Geheimtür öffnen. Dahinter findet 
Ihr in dem Schränkchen Golystines 
Maske. Feuert dann auf den Kasten 
daneben und zückt sofort die Dart 
Gun. Erledigt anschließend die vier 
Soldaten rechts und links. Geht dann 
wieder dort hinaus, wo Ihr hineinge- 
kommen seid und dann nach rechts. 
Vorsicht, aus der Tür links kommt ein 
Soldat gerannt, den Ihr sofort 
erschießen müßt, da er die NOC- 
Liste bei sich trägt. Geht dann zu 
Candice (der grüne Punkt auf dem 
Scanner), sprecht mit ihr und verlaßt 
mit ihr das Gängegewirr durch die 
große Stahltür. 

Begebt Euch dann zu dem Geheim- 
raum, wo Ihr den Video-Freezer ein- 
gesetzt habt und zieht diesen wieder 
heraus. Benutzt dann den Face- 
Maker, um Golystines Identität anzu- 
nehmen. Geht dann zum Kommuni- 
kationsraum. Erschießt die Wache 
darin und sammelt den Schlüssel 
auf. Verlaßt den Level, indem Ihr den 
Schlüssel an der Tür benutzt, aus der 
Qualm dringt. Achtet aber darauf, 
daß Candice bei Euch ist. Tip: Es ist 
nicht unbedingt nötig, alle Wachen 
zu erschießen. Meist ist es besser, 
einfach davonzurennen. 








Impossible: 

Die Selbstschußanlage ist nicht so 
lange außer Gefecht zu setzen - 
bleibt also immer in Bewegung. Die 
Wache, die mit der NOC-Liste 
abhaut, ist schneller unterwegs. Stellt 
Euch parallel in den Gang und 
schießt ihn über den Haufen. Im 
Hauptquartier müßt Ihr noch die vier 
Videokameras zerstören. Davon 
hängt eine über dem Verhörzimmer, 
eine über dem Versorgungsraum 
und zwei im Gefängnis. 


Level 9: Fire Alarm 

Beschützt Candice auf ihrem Weg 
zum Fahrstuhl, d.h., erledigt die bei- 
den Typen, die sie nicht durchlassen 
wollen. Sucht dann Jack. Ihr findet 
ihn, indem Ihr den grünen Punkt auf 
dem Scanner sucht. Er sagt zu Euch, 
daß er Euch bei den Toiletten treffen 
will. Achtet dabei darauf, daß Euch 
keine der Wachen sieht, wie Ihr mit 
ihm auf der Toilette sprecht, da sonst 
Eure Tarnung auffliegt. Wenn Ihr die 
Feuerwehrausrüstung anhabt, könnt 
Ihr unbesorgt zu Candice gehen und 
Ihr das neue Outfit bringen. Auch 
dabei darf Euch keiner beobachten. 


Um die Mission zu beenden, müßt 


TIPS & TRICKS 117 


Ihr jetzt nur noch zum Ausgang der 
Botschaft gehen und mit den nor- 
malen Feuenwehrmännern ver- 
schwinden. 

Impossible: 

Inhaltlich kein Unterschied zu Possi- 
ble. Nur die Wachen sind ein wenig 
aggressiver, und Ihr habt weniger 
Munition. 


MISSION: ESCAPE 
FROM CI 
Level 10: Interrogation 


Drückt den versteckten Knopf in der 
Wand (Bild 19). Wartet dann auf 
eine Nachricht von Candice. Sie ver- 
rät Euch, daß sie ein wenig explosi- 
ven Kaugummi auf der Unterseite 
der Tasse für Euch versteckt hat. 
Benutzt diesen am Fenster und Ihr 
kommt aus dem Raum und an Eure 
Sachen. Haltet die Dart Gun bereit 
und verlaßt das Zimmer. Geht durch 
das Gitter und schickt die Wache 
schlafen. Nehmt dann seine Finger- 
abdrücke und drückt den Schalter 
(Bild 20). Geht den Gang entlang. 
Aber paßt auf: an der Wand hängen 
Überwachungskameras, die sofort 
Alarm geben, wenn Ihr vor die Linse 
kommt. Um die Kameras außer 






Gefecht zu setzen, könnt Ihr die 
Farbsprühdose benutzen, die Candi- 
ce hinter den Kisten auf Bild 21 
deponiert hat. Kämpft Euch weiter 
durch den Gang, bis Ihr zu einer 
Doppeltür kommt, die Ihr öffnen 
könnt, nachdem Ihr die Fingerab- 
drücke der Wache habt, die davor- 
steht. Der Raum dahinter ist uninter- 
essant, wichtig ist nur, daß Ihr die 
Abdrücke habt. Lauft den Gang 
zurück und betätigt den kleinen 
Schalter an der Wand (Bild 22). Im 
nächsten Gang findet Ihr wieder 
einen Schalter, den Ihr selbstver- 
ständlich drückt. Den Typen, der hin- 
ter seinem Schreibtisch sitzt, müßt 
Ihr sofort umlegen, da er sonst Alarm 
auslöst. Geht durch die Tür und ver- 
laßt den Raum sofort wieder - ohne 
den Sergeant zu erschießen. Wenn 
er gefeuert hat, rennt er aus dem 
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Raum hinaus. Folgt ihm den Gang 
hinunter, durch die Tür und erledigt 
ihn. Geht nun in den Aufzug, steckt 
die Waffe ein und fahrt nach oben. 
In der Krankenstation redet Ihr mit 
der Schwester, um ein Gegengift zu 
erhalten. Drückt dann den Knopf 
links von dem Laufband, um Venwir- 
rung zu stiften und so durch das Fen 
ster auf das Dach zu gelangen. 
Impossible: 

Um in den Gang zu kommen, müßt 
Ihr schnell durch das Gitter schlüp- 
fen. Falls Ihr von Überwa- 
chungskamera erspäht werdet, kom- 
men zwei Wachen angerannt. 


einer 


Level 11: CIA Rooftop 

Haltet Eure Dart Gun bereit. Betäubt 
die Wache und schnappt Euch die 
Sicherheitskarte. Lauft unter dem 
Suchscheinwerfer durch (kein Effekt 
bei Possible) und klettert auf die 
Kiste neben dem Wachhäuschen 
und von dort auf das Dach. Geht 
zum Stromkasten und deaktiviert die 
elektrisch geladenen Bodenplatten. 
Geht weiter zum nächsten Stromka- 
sten, um die Lichter des Heliports zu 
sabotieren. Klettert wieder hinunter 
und geht durch das Gitter. Geht gera- 
deaus durch das nächste Gitter (Tip: 
rechts in dem Gebäude findet Ihr 
Munition). Lauft auf dem Dach wei- 





ter entlang, bis es nicht weiter geht 
Benutzt dort wieder die Kiste, um 
weiter nach oben zu gelangen (Bild 
23). Ihr findet dort ein Päckchen, das 
Candice für Euch zurückgelassen hat. 
Benutzt das Paket, um Euch als 
Mechaniker zu verkleiden. Steckt die 
Waffe ein und geht den Weg weiter. 
Wenn Ihr durch die Tür gegangen 
seid, geht Ihr nach links über den 
Steg und klopft an die Tür. Geht links 
die Treppe hinunter und arbeitet am 
Stromkasten, um die Lichter wieder 
anzumachen. Lauft nach oben und 
zur Rückwand. Ihr findet dort ein klei- 
nes Kästchen, in welches Ihr den 
Störsender legt (Bild 24). Benutzt 
die andere Treppe und erledigt 
unten die Wache, um eine neue 
Karte zu bekommen. Dann geht es 
weiter die Treppen hinunter und 
durch die Tür. Es wartet die nächste 
Wache mit einer Karte sowie eine 
weitere Tür. Lauft weiter und klettert 
Stapel Kisten nach oben. 
Benutzt die Infrarot-Kontaktlinsen 
und das Gerät, das wie eine kleine 
Antenne aussieht, um durch die 
Laserabsperrung zu kommen. Lauft 
den Weg weiter, bis Ihr nach der 
zweiten Tür wieder zu einem Stapel 


den 


Hey, over inere ! 
UNDER ARREST ! 


120727 72072:77775 


— 


Kisten kommt. Klettert hoch und 
positioniert die Kamera auf der ober- 
sten Box. Klettert nach unten und 
versteckt Euch hinter dem Wachhäu- 
schen (geduckt!). Wartet, bis die 
Wache die Hütte betritt, holt die 
Kamera und Ihr habt den Code. 
Benutzt ihn. Oben betretet Ihr das 
Gebäude und trefft Candice. 
Impossible: 

Nachdem Ihr die Heilport-Lichter 
sabotiert habt, klettert Ihr nicht über 
die Kisten nach unten, sondern 
springt bei der Stelle auf Bild 25 
über den Zaun. Die Tasche liegt an 
einer anderen Stelle, und zwar in 
dem Gebäude, das auf gleicher 
Höhe liegt wie der Steg, der zum 
Heliport führt (Bild 26). 


Level 12: Terminal Room 

Zu diesem Level gibt es eigentlich 
wenig zu erzählen. Am besten Ihr 
bringt Euch und die Kamera in eine 
solche Position, wie auf Bild 27 zu 
sehen ist. So könnt Ihr am besten 
abschätzen, wie Ihr Euch abseilen 
müßt. Wichtig ist, daß, wenn Ihr 
einen roten Laserstrahl berührt, Euch 
Energie abgezogen wird, während 
hingegen ein gelber Laser Alarm aus- 
löst. Wenn Ihr heil unten angekom- 
men seid, begebt Ihr Euch auf die 
richtige Höhe und schwingt zur Tür, 
um sie zu verriegeln. Dreht dann 
Höhe und 
schwingt zum Computer, um die 


um, korrigiert Eure 
NOC-Liste zu kopieren. Wenn Ihr fer- 
tig seid, nichts wie nach oben! 
Impossible: 

Nomen est omen! Dieser Level ist 
wirklich 
unmöglich zu meistern. Falls der 
Agent in den Raum kommt, müßt Ihr 
wieder auf die Höhe der weißen 


auf Impossible nahezu 


Lichter hinaufklettern, um nicht gese- 
hen zu werden. Ansonsten viel Spaß 
beim Try-and-Error-Spiel! 


Level 13: Rooftop Escape 

Verlaßt das Gebäude, geht nach links 
und durch die Tür. Benutzt die Infra 
rot-Linsen. Geht links um die Ecke 
und springt auf die Kiste beim 
Suchscheinwerfer. Hüpft dann über 
die Laserbarriere. Geht nach rechts 


und benutzt den Kaugummi an den 
Rohren (Bild 28). Dreht Euch nach 
rechts und lauft den Weg zurück. 
Lauft weiter und biegt dann nach 
rechts ab in den kleinen Durchgang, 
um wieder zum Heliport zu gelan- 
gen. Rechts hinter der Tür lauert eine 
Wache, die Euch sofort festnimmt 
Dreht Euch also um 90 Grad nach 
rechts, geht seitwärts durch die Tür 
und erledigt ihn. Holt Euch am Heli- 
EMS werft ihn 
gegen die Wand und Ihr könnt mit 
dem Helikopter flüchten 

Impossible: 
Kommt ja 
Suchscheinwerfer! 
müßt Ihr über d 
Abgrund werfen. 


port den wieder, 


nicht in das Licht der 
Den Störsender 
as Geländer in den 





Level 14: Station 

In diesem Level steuert Ihr die zwei 
Scharfschützen, die Ethan beschüt- 
zen sollen. Sobald er von den zwei 


Gangstern abgeführt wird, müßt Ihr 


den vorderen der beiden umlegen 
(Bild 29). Danach ist Eure Aufgabe, 
jeden zu erledigen, der auf Ethan 
nach 6-7 Minuten 
Leben, ist der 


schießt. Ist er 
noch am Level 
geschafft. 

Tip: Falls Ethan aus dem Bild läuft, 
wechselt mit B den Scharfschützen 
und wechselt dann wieder zurück. 
Impossible: 

Kein Unterschied, nur ein bißchen 
mehr Gewühl und ein paar Ganoven 


extra. 


Level 15: Train Car 

Dieser Level bedarf keiner großen 
Erklärung. Ihr müßt Euch zunächst 
von Waggon zu Waggon vorkämp- 
fen. Die Gangster kommen bei 
jedem Versuch an den gleichen Stel- 
len zum Vorschein. Mit etwas Übung 





dürfte das also kein Problem sein. 
Nachdem Ihr Candice getroffen habt, 
geht Ihr in die nächste Sektion und 
drückt den Schalter (Bild 30). Lauft 
dann durch den nächsten Waggon 
und schlagt links den Zugbegleiter 
k.o.. Benutzt den Face-Maker. Geht 


in den nächsten Waggon und 
erschießt Max in Abteil Nummer vier. 
Erschießt danach alle Bodyguards in 
diesem Waggon. Jetzt geht weiter, 
vorbei an den Leuten an der Bar. 
Folgt dann Phelbs in den letzten 
Waggon. Auf den beiden Holzkisten 
auf Bild 31 findet Ihr flüssiges Nitro- 
gen und einen Schweißbrenner. 
Benutzt das Nitrogen auf den beiden 
Metallstreben des Safes. Wenn sich 
die Tür öffnet, müßt Ihr das Ding aus 


Eurem Inventory benutzen, das aus- 


sieht wie eine Armbanduhr. Die 
Bombe ist entschärft 
Impossible: 


Im Endeffekt das gleiche wie bei 
Possible. Um Max auszuschalten, 
müßt Ihr den Gaskanister in das 
Abteil werfen. Ach ja, und natürlich 
sind auch mehr Gegner zu erledigen. 


Level 16: Train Roof 

Ihr müßt Euch über die Waggons bis 
zum Ende des Zugs vorkämpfen. 
Der Autos entledigt Ihr Euch am 
besten, indem Ihr den Fahrer 
umschießt. Die Helikopter müßt Ihr 
logischerweise mit dem Raketenwer- 
fer vom Himmel holen, den einer 
der bösen Buben fallenläßt. Hebt 


Euch auf alle Fälle eine 
Rakete für den letzten Heli 
auf, mit dem Phelbs zu flie- 
hen versucht. 

Impossible: 

Inhaltlich kein Unterschied, 
aber höllisch schwer. Mehr 
Gangster, mehr Autos, mehr 
Helikopter, weniger Muniti- 
on. Viel Spaß! 


MISSION: ICE 
STORM 


Level 17: Subpen 

Lauft die Treppe hoch, geht 
um das Pier herum und holt 
Euch auf der Kiste den Ar. 
Scrambler. Dreht um und 
lauft zurück. Haltet Euch 
rechts und sammelt die 
Mine ein, die bei dem 
großen Container liegt. Geht 
rechts an der Mauer entlang 
und Ihr findet den Spreng- 
stoff. Lauft jetzt zurück zum 
Boot, um Dowey die Ausrü- 
stung zu geben. Geht jetzt 
wieder die Treppe hoch und 
haltet Euch links, bis Ihr zu 
einem großen Gebäude (die 
Pumpstation) kommt. Ihr 
findet dort den Gasbehäilter. 
Betretet das Haus, erledigt 
die Wache und schnappt 
Euch die Zange vom hinte- 
ren Tisch. Legt dann den 
Sprengstoff vor den Tanks ab 
(Bild 32) und verlaßt das 
Gebäude wieder. Trefft Euch 
mit Dowey (grüner Punkt). 
Dreht Euch dann um und 
geht um die Pumpstation nach rechts zum Wach- 
haus. Benutzt an der Tür den Gasbehälter. Geht 
dann hinein und sammelt das Nachtsichtgerät 
und den Fernzünder ein (falls dieser nicht im 
Haus ist, findet Ihr ihn beim roten Punkt auf 
Eurem Scanner). Benutzt den Zünder. Orientiert 
Euch nun wieder am grünen Punkt. Klettert über 
die Kiste aufs Dach und erledigt die beiden Gang- 
ster. Setzt dann das Nachtsichtgerät auf und klet- 
tert wieder nach unten. Geht zur Ecke des 
Gebäudes und tötet die beiden patrouillierenden 
Soldaten. Dann geht es wieder auf das Dach. 
Stellt Euch an die auf Bild 33 gezeigte Stelle, 
springt auf einen Laster und duckt Euch sofort. 
Impossible: 

Same business as usual: mehr Gegner und weni- 
ger Munition. Wenn Ihr mehr als 50% Energie am 
Ende habt, springt sofort auf den Laster. Ach ja - 
bleibt bloß weg von den Suchscheinwerfern! 


Level 18: Tunnel 

Weicht dem Hindernis aus und springt nach 
rechts auf den Steg. Sammelt das TNT auf und 
plaziert es bei den großen Schrauben links und 
rechts (Bild 34). Geht dann durch die Tür und 
springt auf den Laster (Paßt auf die Kabel und 
Signale auf!). Beim nächsten Steg ist genau das 
gleiche zu tun. Weiter geht es - wer hätte es 
gedacht - auf einem Laster. Das gleiche Spiel folgt 








noch zweimal. Springt dann 
erneut auf einen Laster und Ihr 
habt den Level geschafft. 

u Impossible: 

TER Inhaltlich keine Veränderung, Tip: 
Benutzt lieber Eure Fäuste als 
Eure Knarre! 


Level 19: Mainland 

Geht durch das Loch im Zaun. 
Lauft an der Mauer entlang und 
durch das Tor links. Betretet rechts 
das Haus, erledigt die beiden 
FE) schlafenden Wachen und 
schnappt Euch die Uzi. Verlaßt das 
Haus, haltet Euch links und 
schlüpft durch die Öffnung im 
Zaun hinter den Kisten auf Bild 
35, Klettert über die Kisten, bis Ihr 
auf dem Dach des Gebäudes 
seid. Hüpft auf der anderen Seite 
vom Dach und trefft Euch mit 
Clutter (grüner Punkt). Lauft dann 
den ganzen Weg über das Dach 
und die Kisten zurück. Geht dann 
die Straße entlang und durch das 
Tor (Paßt auf die Kamera an dem 
Gebäude links auf!). Geht gerade- 
aus zum Stromkasten und 
benutzt den Plastiksprengstoff am 
linken Stromkreis. Geht ein paar 
Schritte zurück und feuert ein 
paar Mal in den Kasten. Geht 
nach rechts zum Stromkraftwerk 
und deponiert das TNT dort. Geht 
zurück zum Haus mit der Kamera 
und erledigt den Typen darin. 
Nehmt seine Identität an und 
schnappt Euch die ID-Card vom 
Tisch, Steckt die Kanone ein und 


LITE) begebt Euch wieder über den 


Fluß auf das Dach. Laßt Euch bei der Ausbuch- 
tung nach unten fallen und geht durch die Tür 
(Bild 36). Geht innen durch bis zur großen 
Eisentür, wo Ihr die ID-Card benutzt. Holt Euch 
jetzt die Aktentasche. Verlaßt das Haus und geht 
zu Clutter (wie immer - der grüne Punkt). Geht 
dann nach links, am Helikopter vorbei und in das 
große Gebäude. Hier findet der Deal statt. Wenn 
Ihr wollt, könnt Ihr danach hinausgehen und die 
Explosion miterleben. Bevor Ihr dann das Gebäu- 
de durch die Hintertür verlaßt, wechselt Ihr zum 
Scharfschützen und erledigt die Wachen. Steigt 
dann aufs Boot und fahrt Richtung letzter Level. 
Impossible: 

In den beiden Hütten mit den schlafenden 
Wachen müßt Ihr einen Schaltplan und eine 
Zutrittskarte mitnehmen. Den Schaltplan braucht 
Ihr, um den richtigen Stromkreis für die Kameras 
in die Luft zu jagen, und die Karte gewährt Euch 
Zutritt zum Bunker. Wenn Ihr mit dem Scharf- 
schützen wegzoomt, könnt (und müßt) Ihr die 
beiden Jungs im Jeep erledigen. 


Level 20: Gun Boat 

Schießt auf alles was sich bewegt! Schießt auf 
alles was sich nicht bewegt! Und vor allem, 
schießt die Fabrik am Ende zu Klump! 
Impossible: 

Siehe oben. 
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LEVEL 1: DIE MINEN 


Haltet Euch am Anfang genau an 
die Hinweispfeile. Prägt Euch die 
Tips gut ein, denn sie werden Euch 
später von großem Nutzen sein. 
Nach einer kleinen Sprung- und 
Kletterpartie trefft Ihr auf das erste 
Vogelportal. Bewegt Euch von hier 
aus nach links, wo Ihr den ersten 
Mudokon findet. Geht mit ihm in 
Richtung des Portals und schickt ihn 
in die Freiheit. Danach öffnet sich 
die Schranke am rechten Bild- 
schirmrand und Ihr könnt hindurch- 
gehen. Stellt Euch genau unter das 
Drehrad und bewegt es, damit Ihr 
die Schranke passieren könnt. Bringt 
den eingenässten Mudokon in das 
rechts gelegene Portal. Nachdem 
sich die Schranke geöffnet hat, 
kommt Ihr wieder zu einem Ventil- 
rad. Dreht es, und die Schranke wird 
geöffnet. Gleichzeitig strömt aber 
Lachgas aus, welches die beiden 
Mudokons zu unruhigen Nerven- 
bündeln macht. Gebt den beiden 
eine Pflichtschelle und lauft mit 
ihnen nach rechts, bis Ihr auf zwei 
nebeneinander liegende Ventilräder 
trefft. Dreht gleichzeitig an ihnen, 
und die Schranke öffnet sich. Schickt 
die beiden durch das Portal und 
klettert an der rechten Seite hinauf. 
Benutzt den Fahrstuhl, um ein 
Stockwerk höher zu gelangen. 
Schleicht Euch an dem schlafenden 
Slig vorbei und rollt unter den Venti- 
latoren hindurch, bis Ihr zu einem 
Schalter gelangt. Betätigt ihn und 
tretet durch die Tür, die sich geöff- 
net hat. Schleicht Euch mit den 
Mudokons an dem schlafenden Slig 
vorbei, und dreht an den drei Ventil- 
rädern. Schickt Eure beiden Helfer 
durch das Portal hindurch und geht 
selbst durch die Tür ein Stockwerk 
tiefer. Zieht an dem Ring, der an der 
Decke hängt, und führt Eure beiden 
Artgenossen in das linke Portal. Klet- 
tert hinab und schleicht Euch an 
den beiden Sligs vorbei, bis Ihr zu 
den beiden Bomben kommt. Ent- 
schärft sie und geht weiter nach 
rechts. Klettert an der Stelle mit dem 
Hinweispfeil nach oben, springt in 





den Brunnen und lauft nach links. 
Dort trefft Ihr auf einen Slig, von 
dem Ihr Besitz ergreifen müßt. 
Durch die Beamer kommt Ihr in den 
Hintergrund, von wo aus Ihr den 
ersten Slig im Vordergrund bequem 
abknallen könnt. Laßt den Slig nun 
zerplatzen und bringt alle Mudokons 
auf der vorderen Ebene sicher ins 
Portal. Lauft wieder zu der Stelle, an 
der Ihr von dem Slig Besitz ergriffen 
habt und klettert zwei Etagen nach 
oben. Geht an dem Brunnen vorbei 
und Ihr findet Euch an dem linken 
Beamer wieder. Nun könnt Ihr in 
Ruhe alle Eure Freunde im Hinter- 
grund einsammeln. Klettert erneut 
zu dem Brunnen und springt hinein. 
Schleicht Euch zweimal an dem Slig 
vorbei und klettert auf der linken 
Seite nach oben. Dort trefft Ihr auf 
fünf Artgenossen, die Ihr alle mit- 
nehmen müßt. Stellt jeden vor eines 
der Ventilräder und bewegt sie alle 
gleichzeitig. Folgt dem Gang, bis Ihr 
den fliegenden Slig seht. Nun ist 
Geschwindigkeit gefragt. Rollt aus 
der Deckung und lauft schnell, bis 
Ihr Euch in der kleinen Höhle in 
Sicherheit gebracht habt. Springt 
von der Türe aus (Bild 1) mit Anlauf 
in Richtung Brunnen und lauft rechts 
durch die Türe hindurch. Lockt die 
Sligs auf die rechte Seite und laßt 
sie zerplatzen. Geht durch die näch- 
ste Tür und bewegt den Slig auf die 
Bombe. Bringt die drei Kerle in 
Sicherheit und Ihr kommt durch den 
Brunnen wieder an Euren Ausgangs- 
punkt zurück. Geht durch die Tür 
und folgt dem Weg bis zu Euren 
kranken Artgenossen (sie werden 
erst später gerettet). Klettert den 
Absatz nach oben und springt in 
den rechten Brunnen. Folgt dem 
Weg und lockt die Slogs hinter Euch 
her. Laßt sie auf der untersten 
Ebene in die Strahlenfalle hineinlau- 
fen, geht durch die Tür hindurch 
und übt fleißig das Werfen der Stei- 
ne. Beseitigt alle Minen, legt alle 
Schalter um, tankt Euren Steinvorrat 
auf (WICHTIG!) und geht durch die 
sich öffnende Tür hindurch. Säubert 
den Weg und nehmt Euch vor der 
Säge in acht. Klettert hinunter, räumt 





die Minen aus dem Weg, betätigt 
den Schalter und geht durch die Tür 
hindurch. Laßt den blinden Mudo- 
kon durch das Loch nach unten fal- 
len und öffnet das Portal. Geht im 
Brunnen ein Stockwerk tiefer und 
durch die sich öffnende Tür hin- 
durch. Bringt alle Sägen zum Still- 
stand, betätigt den Hebel und lotst 
die Mudokons durch das Portal hin- 
durch. Geht über den Aufzug (Vor- 
sicht Minen!), dreht am Ventilrad 
und fahrt mit dem Mudokon eine 
Etage tiefer. Dort könnt Ihr ihn in die 
Freiheit entlassen. Lauft durch die 
Tür hindurch, an den Sägen vorbei 
bis zu dem Schalter mit dem Toten- 
kopf (Schalter NICHT BEWEGEN!). 
Bringt die beiden Mudokons erst in 
Sicherheit, bevor Ihr den Schalter 
umlegt. Fahrt mit dem Aufzug nach 
unten und stellt Euch genau unter 
den Ring. Lotst den Mudokon von 
den Messern weg und laßt ihn 
gleich wieder arbeiten. Beseitigt den 
Slig, wenn er genau unter den Mes- 
sern steht und lauft weiter nach 
rechts. Klettert zu dem Brunnen hin- 
auf, springt hinein und legt den 
Schalter für den Aufzug um. Kehrt 
zu dem Mudokon zurück und 
nehmt ihn mit hoch zu den ande- 
ren. Fahrt mit dem oberen Aufzug 
eine Etage höher und schaltet alle 
Sägen aus. Klettert bei den drei 
Schaltern nach oben (Bild 2) und 
zieht am rechten Ring. Kehrt zurück 
zu den beiden ersten Sägen und 
springt mit Anlauf in die Wand hin- 
ein (Bild 3). Klettert nach oben und 
legt mit dem zweiten Ring die letz- 
ten Sägen lahm. Geht nach rechts 
(Bild 4) und rettet die beiden 
Mudokons, bevor Ihr zurückkehrt, 
um die anderen einzusammeln. 
Fahrt mit dem Lift ganz nach unten 
und benutzt die Tür, um in den 
nächsten Stollen vorzudringen. 
Schleicht Euch an den schlafenden 
Sligs vorbei (Vorsicht Bewegungs- 
melder!) und entschärft alle Minen. 
Steigt in die Lore ein, fahrt nach 
oben und laßt Euch genau auf den 
Slig fallen. Rettet Eure Kollegen und 
fahrt weiter nach unten. Zerquetscht 
den Slig, steigt aus und entschärft 





die Minen. Lockt die Mudokons 


nach links und fahrt die Sligs mit der 
Lore platt. Plättet die Minen mit der 
Lore und bringt Eure Leidensgenos- 
sen sicher durch das Portal. Fahrt 
weiter und steigt auf der nächsten 
Ebene aus. Klettert den Absatz hoch 
und rollt zu Euren versteckten 
Freunden (Bild 5). Begebt Euch wie- 
der zur Lore, entschärft die Mine, 
lockt den Slig von den Mudokons 
weg und fahrt ihn mit der Lore platt. 
Rettet Eure Freunde und geht durch 
die Türe in den nächsten Stollen. 
Schleicht Euch an dem Slig vorbei 
und betätigt den Hebel. Steigt in 
den Brunnen und lauft schnell an 
der Truppe Sligs vorbei (Hebel nicht 
vergessen!). Am Beamer könnt Ihr 
einen Slig besetzen, mit dem Ihr alle 
anderen bequem ausschalten 
könnt. Steigt in die Lore ein und 
fahrt den Slig platt (Vorsicht! Hier ist 
gutes Timing gefragt. Tötet nicht 
Euren Artgenossen!). Bringt die 
Mudokons nach Hause und begebt 
Euch in den nächsten Stollen. 
Nehmt Euch vor dem fliegenden 
Slig in acht und klettert ganz nach 
oben, bis Ihr zu einem Schalter 
kommt. Betätigt ihn und lauft wieder 
nach unten. Dreht alle drei Ventilrä- 
der, die sich auf dem Weg nach 
unten befinden. Sobald der Count- 
down aktiviert ist, solltet Ihr so 
schnell wie möglich nach rechts in 
Richtung des Notausgangs laufen. 


To’ be 
continued 
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